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[LON ez ÜL AZAZ LTE TELL AT TAL DEL MEZÉT Ő 
pá LT GEL LL EZ LATTA AOL EL LTE 
LOL TEAT MOL UNO LEO ut EM uhu MJ Ata tA[ 
KOLAT NI ETT Le KE AT GE EATER OKÉ (a 
FAJUL AR LETELT NN ELET TÉT E JEE LEADTA AR ELLA TSA LTE 
telő lett. Csipi M Lee néven publikál hozzánk, nem is akárhogy! Plusz még egy 
tesztelő. Jó sokan lettünk. 

Aztán kiderült, hogy nincs semmi N64 játék, amiről írhatnánk. Ja, de egy volt, a 
SG GUS ELET TLAN ee ST STT ALLT Ő 
Remélem tetszeni fog nektek, tuti újdonságokról írt. Utána szépen telepakoltam 
PSX anyagokkal az újságot. Gyönyörködtem is, hogy mennyi befért. Nézi is Dr. Ba- 
[/ENOCTAL EÁ L ELJ KT OG LEE ae T2 ELTETT ELET Ó 
ha! Át kellett szervezni az egészet. ..kidobni egy halom király programot. 

Mindenesetre egy biztos: közeledik a karácsony. Annyi, de annyi játék tornyosul 
az asztalomon, hogy már most két számot meg tudnék tölteni velük. Discworld No- 
ir, Carmageddon, X-Files, Biohazard 3 : Last Escape, War of the Worlds, 40 Winks 
tl ALL LAT TNM EGÁL E EN SEAT LETI 
közé. Na kezdjük... 

1 


576 Konzol A megszállott játékosok magazinja 


Az eddig megjelént számokat még nem késő megrendelni! 
Comgame "576" Kft 1389 Budapest, Pf: 132. 


dt ii 
ese át ő] 
AEND4 212 me 


LL ELET CLT KEEL TTL EL 
ELLE TELM GTL a 
MELYET erett 
melSaaazánz 7 








ZELDA GAIDEN (NINTENDO 64) 


Nintendo 


A Zelda Gaiden az Ocarina of Time után játszódik pár hónappal. A történet szerint 
a béke helyreállt Hyrule-ban, és most mindenki boldog. Azonban egy napon link az 
erdőben összefut egy Stalkid nevű fazonnal, aki elrabolta Epona nevű barátját és egy 

ágikus ajtón kilép a világból. Link természetesen követi, de a hely, ahová érkezett, 
több mint furcsa. Egy hold tart a föld felé és pár napon belül ró is fog zuhanni. Persze 
csak akkor, ha link nem tesz semmit. Kb. ez lesz a fő sztorija az új Zeldának, ami sok 
olyan apró dolgot is tartalmazni fog, amit az eredetiből i 
nak, csak jövő év közepét 





DESTRUCTION DERBY 3 (PLAYSTATION) 


Psygnosis 


IMég az első PlayStation-ös játékok között volt a Destruction Derby, a Psygnosis azon 
rpncsderbi szimulátora, ahol tulajdonképpen az életben maradás volt a cél. Törni-zúzni a 
atárolt pályák között - ez ám a móka. Aztán a második rész után elült a vihar. Egészen 


999-ig csend honolt az agresszív játékok köri 





Im a Driver óriási sikere arra ösztönözte a 


Psygnosis-t, megmutassák képesek elvesztett bandájukat lepipálva legalább olyat csinálni, 
NT ÉlG AI köpzeléain kátbetó; hogy grchkaítág eincó pirotlásna, herténytági kegy tg Hinézni 
PS-en, akkor megemelhetjük a kalapunk. Jövő tavaszra igérik. 














Persze a megjelenéssel nem kapl 





TUROK: RAGE WARS 
(NINTENDO 64) 


Igvana/ Acclaim 


Idén karácsonykor sem maradunk Turok nélkül. 
Az Igvana fejlesztőcsapata gondoskodik arról, 
hogy rendezhessünk egy kis dínóvadászatot - 
immáron harmadszor. A Rage Wars annyiban 
üt el az eddig részektől, hogy inkább a többjé- 
tékos módra ja kiélezve. Továbbá a nyilt te- 
repről is berántották az akciót a zárt termekbe, 
így szebb grafikát érhetnek el - nem kell a kö- 
dstést használni. Ezzel szemben a többjátékos 
módban annál pörgőbb az akció minél kisebb 
helyen torlódnak az emberek. 36 pálya 16 

yver, közel 10 választható karakter. Ezt ígéri 
a karácsony előtt megjelenő Rage Wars. 








1. bután bámultam a Danger Girls infóit az Interneten. Ott ugyanis azt írták, hogy a játék egy nagysikerű kép- 
regény alapján készül. Egy olyan képregény alapján, amiben 3 gyönyörű amazon a főszereplő, mint afféle 
Lara Croft-ok. Hmmmm, ez már nem lehet rossz. A 14 pálya során leginkább a Tomb Raider-ben látott né- 
zetet alkal játék, s a feladatok is kisértetiesen emlékeztetnek az elődre. A grafika szépnek néz ki, re- 


méljük jövő év elején megjön a teljes játék is. 


Never Dies (PSX)— 
EZhaosá ti 











DAIKATANA 
(NINTENDO 64) 


B lon Strom/Kemco 

A Daikatana érdekessége az, hogy olyan 
emberek fejlesztik, akik anno a Avake 1 és 
2-n is dolgoztak, Söt először csak PC-s ver- 
ziót akartak belőle, aztán rájöttek, hogy a 
kis Nintendo is tud valamit. A sztori a 25. 
századba vezérel minket, ahol archeológu- 
sok felfedeznek egy varázserővel megáldott 
kardot. Ez a kard képes arra, hogy utaztas- 
son az időben, így rengeteg híres korban 
járhatsz majd, Több mint 80 ellenfél a 32 
pályán, 25 Különböző fegyver és mini PRG 
feladatok jellemzik a jövő ősszel megjelenő 
lövöldözős játékot. 


DANGER 
GIRLS 
(PLAYSTATION) 


n-Space/THO 


Köszönhetően a Mogyorórszájra 
nem érkező képregényeknek elég 
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PRINCE OF PERSIA 3D ; 
(PLAYSTATION) a 


Avalanche Software/Mindscape tet 





Emlékszik még valaki az ősrégi Broderbound játékra, a Prince of Persiára? Azt hiszem már 
nem sokaknak jut eszébe az aranyos 2D-s ügyességi/mászkálós akciójáték, melyben egy herce- 
get alakítva kellett a szultán palotájából kimenteni kedvesünket. A PC-n már két részt is megélt 
sorozat, most trilógiává bővült, hiszen megjelent a harmadik darabja is, Prince of Persia 3D né- 
ven. A fő szempont a PlayStation változatnál nem volt, csak egy hű mása legyen a PC-snek a PS 
irányítójára igazítva. A játékban a főszerepet most is a herceg kapja, s megint egy sor nyaktö- 
rő KS kell végrehajtania. Kardozás az őrökkel, felmászós egy kötélen, átugrani egy ki- 
sebb szakadékot, és megkapaszkodni egy peremen. A grafika elég tetszetösnek mondható, de a 
játék csak jövő tavasszal jön. 





PARASITE EVE 


ALUNDRA 2 
(PLAYSTATION) 


Activision 





(PLAYSTATION) 


Savare 





Sajnos a mai napig sem kaptunk arra utaló információt, hogy a Parasite Eve megjelenne Európá- 
1] ban — sebaj, talán majd a második rész! A történetet egyelőre nem nagyon bontakoztatták ki előt- 
! tünk, annyi derült ki, hogy az első rész után 3 évvel játszódik és szintén Aya lesz a főszereplő. A 
! nyomozást azonban nem egyedül folytatja, társat is kap. Szintén újítás, hogy az első részt tervező 
! teamet felváltja egy teljesen új, akik eddig még semmilyen projecten sem dolgoztak. A játék 2000 


! telén jön Amerikába. 









Számomra az Alundra című prog: 
ram akkor szúrt szemet, amikor a 
Veres Miki behozta cirka 10 oldalas 
leírását hozzá. Hoppá, akkor ez nem 
lehet valami rövid program. És való- 
ban nem is volt az. A folytatás azon 
ban már az Adívision égisze alatt 
fog megjelenni, amiben a főszereplő 
ismét Flint, a Barontt is levadászó fiú 
lesz. Az ígéretek szerint ismét lesznek 
mini játékok és új, 3D-s polygonos 
hősök is. Valamikor jövő év közepe 
felé várható. 





























COLIN MCRAE RALLY 2 
(PLAYSTATION) 


Codemasters 








Én most akkor vitába szállnék Ádám kollégámmal a rallys 
játékok ügyében, mert számomra mindig is a Colin Mcroe 
marad a favorit. Azt a hangulatot, amit az első rész nyúj- 
tott, nem tudja visszaadni semmi sem. Így hát nem megle- 
pő a Codemosters azon bejelentése, hogy 2000-ben jön 
az új Colin. A legfőbb változás azon kívül persze, hogy 
ÚL Mr. Vezetőzseni már a Ford Focus volánja mögött veszi a 
SHEEP (PLAYSTATION) kanyarokat, a teljes grafikai engine kicserélése volt. Azt 
Empire inleradíve mondják a beavatottak, hogy sosem látott reglisztikus gra: 
fikát használ a játék, jobbat mint az első rész! Hát én már 
remegő kezekkel várom 



















Birka. Miféle név ez egy játéknak? Hát az biztos, hogy valami állati nagy baromságról lesz szó megint. Akik pedig erről 
gondoskodnak, azok a játék főszereplői: a birkák. A játék stílusa leginkább a lemmings-hez hasonlítható, azaz felülről 
szemlélve a játékot különböző módon felhasználva a birkákat eljuttatni őket a célig, ami nem más, mint egy UFO leszálló: 
hely. itt szippantják fel a földönkívüliek a szerencsétlen állatokat. 









DREAMCAST 


Megjelent! Október 14.-én 0 óra 0 perckor kinyitottak a nagy európai városok műszaki üzletei és elkezdték árusítani a Se- 
ga csodagépét, a Dreamcast-et. És képzeljétek el pontosan 100 ezer darabot adtak el belőle. Ez szép teljesítmény. A gépet 
15 játékkal kezdték el árusítani, s decemberig további 25 cím várható. Amúgy mókás volt látni, hogy a Sega Anglia szerte 
Sriásplakátokkal hirdette a PlayStation-t, mint a legjobb gépet. Persze csak addig, amig meg nem jelent a Dreamcast. 

A gép immáron kis hazánkban is kapható, az összes 576 KByte Shop-ban állnak a kedves érdeklődök rendelkezésére. A 
gép ára 79.999 Fi, és ez egy joystick-ot és egy demo CD-t foglal magában. Következő számunkban valószínűleg elkezdjük 
a DC játékok tesztelését is. 









































JATER!" 


Jelige: Croc CD játék. ] Jelige: Silent Hill játék]. Jelige: Ti Fu j Jelige: Resident Evil 2 ] Jelige: Sled Storm 

tette Vet eezátetvet A kérdés: Hányadik [/ ját jeles ree 

akarsz nyerni? hívják a játék főszerep- . ] számában tesztelte a Det a LSE CLT AG ML 

A nyeremény: 8 db Í lőjét? játékot az 576 Konzol? [ fizetési sorszámod? csapadékon csúszkálnak ! legjobban, 

Ceeletsie A nyeremény: 20 db [ A nyeremény: I db] A nyeremény: 2db ] a játék járművei? Det 

beta eredeti Tai Fu játék OL Sáa Kádes A nyeremény: 5 db ( eredeti magyar Star 
Pss tlsái szal Merse sa a 

LAZA 
vie Shopban nem tudod 
beszerezni) 


DA a 


Pálfalvi István, Salgótarján (libero Grande játék), Baki Sándor, Budapest (Viva Football demo), Márkus Ferenc, Győr (Pocket Fighter játék) ,Rénes Balázs, est (Moto Racer 2 játék), Simon 
Tibor, Budapest (Bloody Roar káték), Kánási Balázs, Budapest (N2O játék), Tamás Gábor, Pécs (Acva Ice Hockey játék), Zelenák Róbe: XL TA LN Zkzzeezákr Tó 
P 


varder játék), Nickl Renáta, Köszeg (Psygnosis demo), Szabó Attila, Szigethalom (Psygnosis demo), Szabó Balázs, Miskolc (Psygnosis demo), Zakan TÁST 












APRÓ 


sz Bombahír: Hideo Koji- 
ma, a Metal Gear Solid já- 
ték atyja megnézte a Mát- 
rix című filmet. Ebben még 
nem lenne semmi különös, 
de miután dicshimnuszokat 
zengett róla, nyilatkoztak a 
film rendezői: a Wachoski 
testvérek is, hogy az első 
játék, amivel játszottak 
amióta megcsinálták a Fil- 
met az az MGS volt. Lehet, 
hogy készülőben van eg; 
Mátrix játék a Konamiti 
" A kifejezetten gyerekjá- 

tékokra specializálódott 
NewKidCo exkluzív megáll- 
a apodást kötött a Disney-vel, 
melynek értelmében minden 
híres karakter játékot kap. 
A géptípusok pedig a 
PlayStation és a Nintendo 
64 lesz. Az első közös já 
ték 2000 közepén várható: 
Micimackó címmel. 

sz Megjelent a Resident 
Evil 3! Na nem kell a bol- 
tokba rohangálni megven- 
ni, mert egyelőre csak Ja- 
pánban jelent meg a Bio- 
Hazard 3 : Last Escape. A 
nyitás hetében eladtak 1 
millió darabot, azóta to- 
vábbi 100 ezer talált gaz- 
dára, szóval őrület van. A 
játék 2 részre oszlik: Jill 24 
órával az RE2 eseményei 
előtt Raccoon City-ből me- 
nekülni akar, de már csak 
24 órával utána tud kikeve- 
redni az egészből. Mivel 
volt szerencsém végigját- 
szani, így első benyomása- 
imat közre tudom adni: A 
program nem a monumen- 
talitásával vívta ki az elis- 
merésemet, hanem a han- 
gulatával. Azt a játék ké: 
szítői is nyilatkozták, hogy 
ez inkább a Hard Core jó- 
tékosoknak készült, ahol 
több az apró kis titok, mint 
a sok bonyolult logikai fel- 
adat. Van egy rossz hírem 
is: Európába, csak jövő ta- 
vasszal jön. 

sar Tavasszal adtuk közre 
azt a hírt, hogy jön az Indi- 
ana Jones PlayStation-re. 
Sajnos azóta változtak a 
dolgok a nagyvilágban, s a 
minap kürtölte szét a hírt a 
LucasArts, hogy leállították 
a fejlesztéseket. Azt, hogy 
ennek mi volt a pontos oka 
tudni nem lehet, csak talál- 
gatni: talán a Dreamcast és 
a PlayStation 2 miatt? 

sar Jön a Medievil II! A 
már készülöfélben lévő já- 
ték története szerint Daniel 
Fortesgve békében vissza- 
tért az ő kis sírkamrájába 
és lefeküdt végre aludni. 
Ám azzal nem számolt, 
hogy 500 év múlva egy 
vekkeróra felveri majd ál- 
mából... A játék immáron 
sokkal színesebb lesz, hi- 
szen a történet során majd 
egy cirkuszba is eljutha- 
tunk, valamint a méretará- 
nyok is más ábrázolást 
kaptak, hiszen összefutha- 
tunk egy többemeletes 
csontváz-dinoszaurusszal 

is. Megjelenése csak jövőre 
várható. 

sz Már javában készül a 
Duke válj Time to Kill 2. 
Hogy mi lesz benne? Mint 
a címe is utal rá: nőhegyek 
mindenhol. Valamikor 
jövőre jön 












v. 
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(Ldteiő 
141) 


zombi vámpír! Egy vámpír, akit saját mesz 


EC EG elete vatal 


A helyszín egy Nosgoth nevű világ, me- 
DE AT Es Tis re EB 
rek népesítettek be. Egy napon viszont 
megjelent Lord Kain, Hő GMT OK He] 
káoszt hozta el. Az első lépése az volt, 
hogy leereszkedett az alvilágba, s onnan 
Hej j8p88 lopott el. Így élesztette fel későb: 
bi vámpír-hadserege hat vezérét, akik kö- 
1 lett sás EAtE IK Zellezáte e Látott LOTE 
ségesen szolgálta gazdáját több mint egy 
ezttee let pEGér öl mindvégig, miköz- 
ben meghódították Nosgoth földjét. Csak- 
nem teljesen kiirtották az emberi fajt, majd 
megkezdték átalakítani a környezetet a sa- 
ELNE TE ánts elel e tele atáat El elete] 
takarták el a számukra oly égető napot. 

Mint látható, ez nem egy hagyományos 
vámpír-mese: itt nem romantikus hősként, 
hanem veszedelmes fajként jelennek meg 
a vámpírok. Ráadásul nem csak a történet 
nem szokványos, hanem maguk a vámpi- 
rok sem. A Soul Reaver vámpírjai ugyanis 
nem a harapásuk által ette Ci 
[ÜSS aa kezt CARE 
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kedhetünk fáklyákkal is, s 
eaz áb jiednk HA s 
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annak, akiken 
nem látszik az 
idő múlása. El- 


telik egy-két év, és az 
idő vasfoga nem 
hagy oromet rajtuk. 
Közéjük tartozik Gex 
is, az ezerarcú gekkó. 
Amíg más szuper- és 
játékhősök vállvetve 
küzdenek a gonosszal 
látástól Mikulásig, ad- 
dig ő TV nézéssel és 
légypiszok ízesítésű 
fánk zabálással mú- 
latta az időt. Azon a 
bizonyos napon is épp a kedvenc 
híradóját nézte (GEX-nek ugyanis 
mindegyik műsor a kedvenc mű- 
sora), amikor drámai fordulat kö- 
vetkezett be az életébe. A híradó- 
ból értesült, hogy eltűnt B. Maca, 
az ő égkedvésebb titkosügynök- 
nője. Közvetlenül ezután a szó- 
ban forgó hölgynek sikerül még 
egy segélykérő üzenetet eljuttat- 
nia hősünkhöz, melyben tájékoz- 
tat minket, hogy Rez ismét vissza- 
tért, és gonoszabb mint valaha. 
Mellékesen arra is megkér, hogy 
szabadítsuk ki őt Rez fogságából. 
Gex pedig ugrik, sarokba dobja 
a fánkját, felcsatolja videotelefo- 
nos óráját, kikapcsolja a TV-t, és 
már rohan is a [ha iszállásra. 
Oké csak vicceltem, a TV-t nem 
kapcsolta ki. 

Általában a készítők egy többé- 
kevésbé sikeres játéknak már a 








rákövetkező évben kiadják a foly- 
tatását is. Ez több szempontból is 
előnyös nekik, egyrészt nem kell 
kitalálniuk semmi újat, ráadásul 
fel tudják használni az előző rész 
rafikus motorját, másrészt ab- 
ban is bízhatnak, hogy a név már 
önmagában eladja a stuffot. 
Azért ennyire nem siralmas a 
helyzet, mert a GEX 3: DEEP 
COVER GECKO-ban rengeteg új 
ötlettel és változatos pályákka 
rukkoltak elő a készítők. Szóval 
Gex ismét visszatért a PS-re, egy 
amolyan gyűjtögetős-mászkálós 
játékkal. Azért nem írom, hogy 
latform játékkal, mert ná- 
lám a 3D-s platformjá- 
tékok a Mario 64-nél 
kezdődnek, és ez É 
azért a közelébe sem 5 
ér. A játék elején tí 
először a főmenüvel 
fogunk ta- 
lálkoz- 
ni, itt 
három 
lehető- 
ség közül 
választhatunk. A NEW 
GAME-nél kezdhetünk egy 
új állást, de azt azért el 
kell mondani, hogy lehető- 
leg még kezdés előtt te- 
yük a gépbe a memória- 
Frivát, mert később már 
a program nem ismeri fel, 
és nem adja be a Save 
Game opciót, aztán majd 
kaparhatjátok a falat. A 
LOAD GAME tiszta ügy, a 
már megkezdett és memó- 
riakártyára mentett állás 
folytatható innen. A DE- 
MOS pontban a cég jö- 
S vőben megjelenő játékai- 
nak demájbai nyerhetünk 
bepillantást, a három kö- 
" zül kettő még játszható is. 


A játék kezdetekor rögtön 
a vezérlőteremben találjuk 
magunkat, úgyhogy itt az 
idő megismerkedni az irá- 
nyítással, főleg mert az 
Options menü amúgy is 
elég szegényes. Játszha- 
tuni Dud Shockkal is, bár 
semmi különbséget nem fo- 
gunk felfedezni egy sima 
irányítóhoz képest. Hiába 
nyomulunk analóggal Gex 
túl nagyokat fordul, nem 


lehet finom mozdulatokat csinálni. 
Gex az X-szel ugrik, ha ugrás 
közben még egyszer lenyomjuk 
rugót formál a tarkából és így ext- 













ra magasra pattanhatunk fel. A 
Né yzettel a farkunkkal csapha- 
tunk oda, ez a másik leghaszno- 
sabb mozgás, sok minden szétver- 
hető így, és az ellenfeleket is így 
intézhetjük el. A Körrel a nyelvün- 
ket használhatjuk, néha amikor el- 
vétünk egy ugrást, Gex a nyelvé- 
vel róballbelgkápaszkodni a 
platform szélébe és felrántja ma- 
gát. Mondanom se kelljen, ezt 
persze nem akkor csinálja, amikor 


egy szakadék felett hibázunk. A 





Háromszöggel — ha folyamatosan 
nyomva tartjuk — körbenézelődhe- 
tünk. Az R1- L1-gyel forgathatjuk 
a kamerát a nekünk tetsző irány- 
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ba. Az R2-vel lehajolhatunk, illet- 
ve ha ruházatunk engedi ugrás 
után vitorlázhatunk. Gex felnőtt 
végre és úszni is megtanult. A se- 
kély vizekben csak a felszínen 
tempózik, mély vízbe az R2-vel 
merülhetünk, víz alatt az X-szel 
haladhatunk, a Négyzettel pedig 
bukófordulót Csihálhátonk 

A víz alatt a jobb oldalon egy 
piros csik látható, ez a leve- 
gőnk, ha elfogy nekünk kam- 
pó. Mindezeken kívül ott van 
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még Gexnek a szokásos 
karate rúgása is. A Start 
. lenyomása után a Pau- 
se menübe jutunk. Bal ol- 
dalon fent az életeink számát 
láthatjuk, a lábnyomok az 
: életerőnket jelképezik. A SA- 
i VE GAME-nél menthetünk, 
h az Options-ben a zenét, a 
hangerőt mixelhetjük, leve- 
hetjük Gex dumáját, állítha- 
tunk a kamerán és a rezgést is 
itt kapcsolhatjuk be. A TO- 
TALS-ban vehetjük szemügy- 
re, hogy az adott pályán a 
megszerezhető cuccokból 
mennyit mondhatunk a 
as" magunkénak. A pályák 
statisztikái között jobbra 
balra lépegethetünk. Minekután 
ez egy gyűjtögetős progi, nem árt 
ha tudjuk, mire is megy a játék. 
Az első a légy érme, ebből min- 
den pályán száz darab van, öt- 
ven után egy életet kapunk, száz 
után pedig egy távirányítót. A 
mancsérméket azért érdemes 
gyűjteni, mert minden huszo- 
nötödik után a max. életerőnk 
növekszik eggyel. A kör alakú 
" bonusz-érmék a bonusz-pályák 
megnyitására szolgálnak. A táv- 
irányítók a későbbi pályák eléré- 
séhez kellenek, ilyeneket akkor 
kapunk, ha teljesítjük valamelyik 
feladatot a szinten. Négy nagy 
helyszín van — először még csak 
egy van közülük nyitva — ahol pá- 
lyát lehet választani, itt vannak a 
szintek a bonusz-pályáinak bejá- 
ratai, és mindegyik részen egy tit- 
kos pálya is el van rejtve. A tit- 
kos szinteket egyébként érde- 
mes teljesíteni, mert ha sikerül 
a négy jelvényt összeszedni, 
a vezőtőleremben kinyílik a 
. , páncélajtó, és amit ott találsz 
. 7 igencsak megkönnyíti a játé- 
kot. 
Az előző részhez hasonlóan 
a pályák bejáratait itt is a 
TV-k jelképezik. Csak 
azokba tudunk belépni, 
A amelyek be is vannak 
, 4 kapcsolva. A TV-k al- 
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án van feltűntetve, mi 
ell a belépéshez, és 
mit lehet megszerez- 
ni az adott szinten. 
Időnként összefut- 
hatunk főellen- 
ségekkel is, tő- 
lök a nagyter- 
mek kulcsait 
szerezhetjük 
meg. A pályák 
indításakor azok 
számára, akik nem is- 
merik az angolt túlságo- 
san, a gép egy rövid vi- 
eóban mutatja be, mit 
is kéne csinálni. Ami 
először eszembe jutott 
játék közben, hogy 
utálom az ilyen csiri- 
csáré ködetfektust. 
Tudom, mostaná- 
ban ez a divat 
(lásd Ape Esca- 
pe), de szerin- . 
tem akkor is hü- 


ET 


lyén néz ki, hogy mindenféle fel- 
hők meg csillagocskák mögül buk- 
kannak elő a tereptárgyak. 
Amúgy a grafikával nincs túl nagy 
baj, igaz nem döntöget rekordo- 
kat, de legalább szép színes. 
Mondjuk a gengszteres pályán, 
ahol nincs köd igencsak beszag- 





gatott. Gex-szel összesen 12 féle 
világban merülhetünk el az élve- 
zetekben — vagy inkább a szenve- 
désekben - jó poén, hogy Gex 
(bár ő nem egy kaméleon) mindig 
a környezethez igazítja a ruháza- 
tát. Például a kalózpályán falábat 
és kampókezet kap, a mesevilág- 
ban Piroska jelmezben díszeleg, a 





katonai szinten pedig teljes menet- 
felszerelésben látjuk viszont. A ze- 
nékkel ugyanez a helyzet, mindig 
az adott világhoz illő muzsika 
szól. Király például a katonai pá- 
lya háttérzaja, ahogy szolnak a 
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gépfegyverek, becsapódnak a tü- 
zérségi lövedékek. A pályákon tár 
lálhatunk TV-ket is, a zöld eggyel 
növeli életerőnket, a lila egy életet 
ad, fekete-fehér kockásak a szint 
felét jelképezi. Ezenkívül van még 
iros és kék, ezekből rövid ideig 
feltöltődhetünk és a Körrel jég 


vagy tűzlövedéket lőhetünk. Nagy 
segítség még Alfréd a teknős is, 
rengeteg helyen megtalálható és 
hasznos tanácsokkal lát el. A szin- 
tek amúgy ötletesek és változato- 
sak, min egyiken látszik, ho y 
próbálták különböző dolgokkal 
színesíteni, hogy a játék ne váljon 
unalmassá. Hálisten" a falon 
mászkálós részeket 
most nem erőltették 
nagyon, ott úgyis 
csal megbolondulha 
a kamera. Szóval 
az ember elkezd a 
játékkal nyomulni és 
úgy érzi, minden a 
helyén van. Ez így 
is van az első né- 
hány pályán, de 
amikor a későbbiek- 
ben bejönnek az 
ügyességi részek 
egyből megmutat- 
koznak a játék hi- 
bái. Pontosabban a 
kidolgozatlan irányítási rendszer 
és az anarchikus kamerakezelés. 
Az operatőr szinte. mindenről le- 
marad. A kamera soha nem követ 
normálisan, esetleg menet közben 
forog vagy ugrás közben vált né- 





zetet. Az is sokszor előfordul, 
hogy bemegyünk valami mögé, 
de a kamera kint marad és a falat 
mutatja, ugyanilyen jópofa amikor 
leesek valahonnan, de az opera- 
tőr fent marad és én vakon rohan- 
géltetok Sok helyen nem lehet a 
amerát a kívánt szögbe fordítani, 


vagy nem lehet körbenézelődni. 
Az irányításról jobb ha nem is be- 
szélünk, kiszámíthatatlan, még 
csak véletlenül sem ugrik oda, 
ahová szeretnénk. Egyszerűen le- 
hetetlenség betájolni, mekkorát fo- 
gunk ugrani. A kamera persze 
olyan szögben áll, hogy előbb lá- 
tod meg a Kínai Nagy Falat, mint- 
sem az árnyékodat. Ugy próbálj 
meg egy vékony fadarabon 
egyensúlyozni, hogy nem lehet 
egyenesben tartani, és a legkisebb 
mozdulatra is oldalirányba indul 
el. És akkor még sorolhatnám a 
kisebb programhibákat, mint pél- 
dául: ráugrom egy ágyúra, 

nem lehet róla leugrani, vagy az 
egyik ellenfélből csak egy légyér- 
mét ad, így aztán esélyem sincs 
összeszedni a száz légyérmét. 

Az igazsághoz hozzátartozik, 
hogy a felsorolt hibák az előző 
részben is jelen voltak, talán a 
készítők kijavíthatták volna eze- 
ket. Kár, hogy ezzel így elrontot- 
ták a játékot, mert tartalmilag 
azért a Spyro-féle butaságokat 
üti, de egy játéknál a játszható- 
ság a legfontosabb szempont, 


ami ennél a stuffnál a béka pop- 
sija alatt van. 
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it ne mondjak eléggé ese- 
Me: volt ez az októ- 
ber. Kapásból úgy indult a 


hónap, hogy 500 CD tornyosult a 
Martin asztalán. Ezek természete- 
sen az új játékok voltak. Nosza ha- 
mar, kikaptam a Spyro 2-t és haza- 
szaladtam vele, mondván: "Most 
majd jó sok időm lesz vele játszani, 
végigviszem 1009-ra". Alig hogy 
játszottam vele pár napot, jött a 
Wipeout 3. Ebbe is belezúgtam 
rendesen. Felváltva játszottam 
mindkét játékkal, amikor megjelent 










az X-Files. UÚU, Te jó ég! "Honnan 
lesz nekem ennyi időm ezt mind vé- 
gigjátszani?" — futott át hirtelen az 
agyamon, amikor megcsörrent a te- 
lefon. Bátortalanul beleszólok, hogy 
totál kivagyok, mire jön a válasz: 
"Az nem jó, mert hoztam Resident 
3-at". Csatt. Mintha leütöttek volna. 
Azóta félre van dobva minden 
cucc, és csak a Resident megy a 
TV-ben. No, de azt hiszem nem ár- 
tana belekezdeni végre a cikkbe is. 


Talán emlékeztek még Spyro-ra, 
aki nemzetiségét illetően: sárkány. 
Azaz sárkány kölyök. A tavaly 
ilyenkor megjelent játékban Spyro- 
ra hárult a feladat, hogy világa 
összes sárkányát megmentse a go- 
nosz Gnasty Gnorc karmai közül. 
Ez természetesen sikerült, s itt ért 
véget a történet. De mi történt köz- 
ben Sárkányföldön? Ez már csak 
az Intróból derült ki, ugyanis Spyro 
a teleportkapun megérkezvén nem 
látott senkit. Biztos a strandon van- 
nak — gondolta, s beleugrott egy te- 
leportba. Eközben Avalar világá- 
ban összegyűltek a fontosabb álla- 
tok. Disznó professzor szerint léte- 
zik egy legenda, mely szerint ha 
elég varázskö- 
vet rak egy 
portálba — me- 
gidézheti "a" 
sárkányt. Leo- 
párd barátja 
nem hitt a men- 
demondákban, 
ám amikor 
aza teljes 
életnagyság- 
ban, mint az 
ágyúgolyó rob- 
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bant be a mezőre, kicsit leszakadt 
az álla. Piciny sárkányunk persze 
nem igazán értette, hogy a strand 
helyett, miként került egy idegen 
részre, de ejprolesszorók tüstént el- 
magyarázták neki. Egy gonosz 
szörny betört a birodalmukba és 
most mindent az uralma alá vont. 
Rettegésben és félelemben tartja a 
lakókat, s szörnyei óriási felfordu- 
lást csináltak mindenütt. Hát akkor 
itt az ideje rendet tenni, s fenéken 
billenteni azt a bizonyos Ripto-t. 





A SÁRKÁNY ELLEN SÁRKÁNYFŐ, 
) TALÁN BEVÁLIK... 
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Először egy pár szóban kifejteném 
az újoncoknak, hogy miféle játék ez 
a Spyro. Egy olyan 3D-s mászká- 
lós/ügyességi játékot kell elképzelni, 
ahol a kamera hátulról mutat és a 
pályán 1009-os mozgásszabadsá- 
god van. Tehát egy mező közepé 
tényleg arra fordulsz el és kézelesz el 
menni, amerre csak akarsz. Ezt tehe- 
ted a kurzorgombokkdal, illetve az 
analóg karral. A Né nyomva 
tartásával sárkányunk vágtázni 
kezd, s ilyenkor nem csak a sebessé- 
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tavaly óta, ugyanúgy van egy vi- 
lág, ahol teleport kapuk tömkelege 
áll. Itt aztán tetszőleges helyre, az- 
az pályára Jéghelsz be; s megkez- 
dődhet a valódi kalandozás. Ener- 
giádat a körülötted repkedő kis 
szitakötő jelzi. Ha nincs melletted 
egy bekapott találat és véged! 


e növekszik, hanem a legtöbb el- 
fenfelet felöklelheti. Spyro másik 
fegyvere a tűzfújás (mondjuk mi más 
lehetne sárkánynak?), amit a 
Körrel tudsz behozni. Ez sem pusztít 
el mindenkit, de azért elég nagy a 
hatékonysága. A Háromszöggel 
tudsz körbenézelődni, hátha észre- 
veszel olyan dolgokat is, ami nem 
került a horizontodba. 

És akkor jöjjön a bűvös X, és az ug- 
rás. Egyszeri lenyomásra tudsz ugra- 
ni. Amikor a levegőben 9 és 
mé szer megnyomod az X- 
ét, akkor érssékedni fogsz — így 
jóval több ideig tudsz a levegő- 

n maradni. Sőt, ha így egy 
perem széléhez érsz, és lenyo- 
mod a Háromszöget, akkor fel- 
rebbensz egy milliméternyit, hogy 
pont elérd a kívánt helyet. 

Ezek lennének az alapmozgások. 
Azonban a Spyro 2 döbén is újítást 
hozott, hiszen a játék során össze- 
futhatunk Mr. Pénzeszsákkal, aki 


gyémántjaink ellenértékében segíti k g 
elő veg 









lőrejutásunkat. Ez általában 
egy híd leengedé- 
se, vagy 


g sen 
ma. egg 


tása szokott 
lenni. Azonban 
vannak olyan helyek, 
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ahol új mozgásokat kell 
bevetnünk! És ekkor 
Mr. Pénzeszsák meg- 
tanít minket víz alatt 
úszni, vgy falra 
mászni, illetve fejünkkel 
eltörni egy kemény tárgyat. Persze 
ezeket a tulajdonságokat csak a já- 
ték legvégén kaphatjuk meg, s hol 
is máshol kéne őket alkalmazni, 
mint a játék legelején. 


a 
Azonban amikor megölsz egy 


ellenfelet, s barátod felfalja a 
megjelenő kis lepkét energiája nö- 
vekszik. Minél fényesebb, annál 
erősebb lesz ő is, és te is. Aztán 
kb. 10 lepke elfogyasztása után 
kapsz egy életet. Minden pálya 
előtt és után animációt láthatsz. EZ 
pedig azért nem semmi, mert ha 
jól számoltam kb. 30 van belőlük. 


A játék felépítése nem változott Szóval minden egyes pálya egy 
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külön történet. Mindig álldogál va- 
laki a Start pontnál, aki elmondja, 
mi is lesz a feladat az adott pá- 
lyán. Ezen az úgynevezett főszá- 
lon kell vé: ighaladnunk, de ha ki- 
csit kalandosabb kedvünkben já- 

p runk akár teljesen körbe is néze- 
lődhetünk a pályákon. És ilyenkor 
szokott az bekövetkezni, hogy az 


A 







emberfia különböző titkos dolgok- 
"ra lel. Például egy lényre, aki se- 
gítséget kér, mert nem tudja 
legyőzni a helyi ho- 
ki bajnokot. És 
ekkor döbben- 
tem le igazán: be 
lehet állni hokiz- 
ni. Utőt ugyan 
nem kapsz, de a saját testeddel tu- 
dod terelgetni a korongot. Első 
körben be kell lőnöd pár gólt a 
kapusnak, ez még nem jesz kü- 
lönösebben bonyolult feladat, de 
aztán bejön a segítőtársa, s akkor 
már tényleg fel kell kötnöd azt a 
bizonyos alsóneműt. Neked kell 
védened a kapud, s támadnod is 
egyben. És ez csak 1 feladat ab- 
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ból, amiből minden pályán van 
legalább 3! A lényeg ugyanis az 
eredményes teljesítésért járó Orb- 
ok (drágakövek) megszerzése. A 
professzor csak is úgy tud átjuttat- 
ni a következő világba; ha megfe- 
lelő számú követ szedsz össze. Er- 
ről egyébként mindig tájékoztatást 
kapsz a kijáratnál. Ahhoz, hogy 


kijuss nem szükséges az összes 
drágakő, viszont így meglehetősen 
sok titokról fogsz lemaradni. Min- 
den világ végén van egy lyuk, ahol 
a főellenség található. Ide 

És akkor a bonusz-pályákról. Na 
ide kellenek még azok a bizonyos 
ges A "Speed Mia pályák, 
teleportjai után olyan szágul- 
Hózós részbe kerülünk, ahol özlőit 
idő alatt kell átrepülnünk bizonyos 
számú karikán, lelőni X számú 
szárkozó észkimoti és így tovább. 
Minden ilyen pályán ó ilyen ap- 
róbb féltés ARGGTÁN megcsinált 
va kapunk bonuszt. Ez a bonusz 
pedig az Orb. Mivel a Spyro első 
részében is 12096 volt a maxi- 
mum, valószínűleg tartom, hogyha 





minden titok meg lesz fejtve előke- 
rül valami bonusz cucc is. Leírást 
stílusánál és nagyságánál fogva 
nem tudok adni, de szerintem, aki 
egy kicsit komolyabban veszi a já- 
tékot rá fog jönni a titkokra. A 
megoldás: mindig nézz körül, hol 
van még elérhetetlennek látszó 
resz... 


Szóval jóval kalandosabb és dú- 
sabb történésű lett ez a Spryro 2. 
Amikor leültem vele játszani és 
megláttam az új ellenfeleket, majd- 
nem szörnyet haltam a röhögéstől. 
Ekkora ötleteket kitalálni nem lehe- 
tett semmi. Arról van szó, hogy 
van egy lila szörny, aki amint há- 
tat fordítunk neki, elkezdi a nyelvét 
nyújtogatni. Amikor pedig megfor- 
dulunk fülét-farkát behúzva retteg 
tőlünk. Amikor ezt a jelenetet meg- 
láttam, tényleg nagyon nevettem. 
Erre odatódult körém az egész iro- 
da és nézte, hogy mi lehet az, ami 
ennyire felvidított, majd egy ara- 
nyos mosollyal díjaz- 
ván mindenki a dol- 
kés. sietett. Ekkor jött 
e nagy lazán Csipi 
M Lee (tudja valaki, 
hogy ezt a nevet ho- 
gyan kell kiejteni?) és 
meglátván az esemé- 
nyeket ledegradálta 
az én ki aranyos játé- 
komat a dedós szint- 
re. Rár volt némi 
3 igazság szavaiban, 


6. 













azért ennyire 
mégsem gyá- 
szos a hel yzet, 
mert aki sze- 
rette az első 
részt az most 
is vehet magá- 
nak egyet. 

A gratika 
azokkal a har- 
sány színeivel 
pedig engem 
egy az egyben 
a Crash-re emlékeztetett. Hiszen a 
mostani körítés szó szerint lélegze- 
telállító. Egyik pályán a hó esik, a 
másikon a víz alatt kell úszkálnunk, 
a harmadikon belesüt a kamerába 
a napfény... S mindez tényleg 
egyedülálló mennyiségű mini-játék 
kiegészítéssel (bányaautó vezetése, 
leves megvédése a gonosz teknő- 








söktől, tárgyak cipelése), hogy em- 
ber legyen a talpán, aki 10096-ra 
teljesíti. 

Én akkor most elköszönök tőletek 
gyerekek, és azt hiszem megyek ki- 
csit aludni. Ez a Resident 3 pedig 
este bemászik a gépembe és nyo- 
mulok rajta egy kicsit. Jó éjszakát 
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ontosan egy évvel ezelőtt írtam az 
Pig egy enyhén fellengzős értéke- 

lést. Nagyon jól sikerült a tavalyi verzió, 
ezért, már tűkön ültem, amikor megláttam a 
szerkesztőségben a 2000-es kiadást. Remélve, 
hogy még jobbat sikerül majd kihozni a progra- 
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mozókból, leültem a PSX-elé és reménykedtem. 


Az intró a szokásos színvonalon pergeti a ho- 
Kki-bajnokság legszebb jeleneteit az idei évből. 





A muzsika is í sikerül hangu- 
asáhozál mrealkerena ő oki egy k- 
ih, WB 





csit is szereti ezt a sportot. Aztán kiválasztottam 
a csapatot és épp készültem a nagy meccsre, 
amikor megláttam az átvezető képet. Te jóságos 
ég! Emlékszem, hogy a tavalyi játékban nagyon 
tetszett, hogy az átvezető animációk jól voltak 
megrajzolva és élethűen visszaadták azt a 
mezes és hangulatot, ami a meccsek 
előtti pillanatokban érezhető a stadionon 
kívül. Ha ti leültök játszani, sajnos érezni 
játok, hogy bizony nem ez az egyetlen 
dolog, amiben visszalépett a játék, ám ami 
tsz] sokkal fontosabb, előrelépést szinte 
egyáltalán 
nem tapaszta- 
lok, legfeljebb 
a góbk utáni 
7 zeneék javul- 
tak némileg. 
Gyakorlatilag 
nem történt 
más, mint- 
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a tavalyi verziót, felírissítették a csapatnév- 
sorokat, megdobták egy-két új animációval 
a gólörömöket. Mivel előző évben rengete- 
get játszottam a játékkal egyszerűen ti isz 
merős volt számomra az egész rendszer. A 
menüpontok természetesen meg vannak 
változtatva, persze csak annyiban, hogy 
más formában lehet a dolgokat választani, 
tartalmilag a változtatás gyakorlatilag 
egyenlő a nullával. A nehézségi fokozatok 
is ugyanazok maradtak, bár 
szerintem minimálisan eltolták a 
ézet mert Gysztukbet 
zatnál jó tt kapusbé 
názásol dreradiek Ezzel 
szemben viszont van egy olyan 
része a játéknak, ahol a mérkő- 
zés előtti beállításokban megad- 
hatjuk csapatunk előnyét. Persze 
nem pontban, csak Ű 

az LI 2 billentyűkkel az alenfelet 
némileg "lebéníthatjuk" . Ezzel gya- 
korlatilag 3x3 nehézségi fokozatot 
sikerült teremteni , ami viszont túl sok 
és túl macerás, egy olyan játékba, 


amit amúgy is erősen pörgős embe- 
rek játszanak, már csak a játék ter- 
mészetéből is kiindulva. Jó ötlet volt 
a töltögetések alatt berakni egy amo- 
lyan "közérdekű info"-képet, ahol 
megtanulhatjuk a gombkiosztást. Ez 
jól jön, mert időnkét csak nyomko- 
dunk, mint állat és gőzünk sincs, 
hogy épp mit művel a figura, akit 
irányítunk. 

Ha mór az irányításánál tartunk... 
Zavar, hogy nem gondolkodik a gép. 
Ez annyit jelent, hogy nehéz értelmes 
támadásokat felépíteni, mivel amikor 
beadjuk a korongot oldalról, bizony 
a szerencsére is szükségünk van ahhoz, hogy 
épp ott álljon valaki és belökje azt az átkozott 
gumidarabot a hálóba. Nincs mestersége intelli- 
genciával ellátva a csapatunk, ami igencsak 
megnehezíti a dolgunkat, hiszen a játékosok ész 
nélkül csúszkálnak a pályán ide-oda. Egy másik 
fontos komponens, amit hiányolok a játékosok 
"súlya". Kitejleném bővebben, hogy ez mit je- 


bodi- 
csek, va. 
egy jó kemény fel- 
kenés a eleit, Hatalma- 
sakat puffannak a játékosok, na- 
gyokat dörrenek az ütések és kellemetleneket ha- 
salnak olykor-olykor a védők. Ezt itt valahogy 
nem érzem. Nem jönnek le a 110 kilós srácok a 
képernyőről. Pille könnyű mozgással "repked- 
ek a jégen, ám ez vajnyi kevés ilyen játéknál. 
Ha már itt tartunk, szót kal ejtenünk a vereke- 


désről. Tavaly még jópofa újdonságként hatott a 
dolog, idén viszont már kissé unalmas a meg- 
szokott "béna" irányítás. Elég körülményes meg- 
verni valakit, egyszerűen azért, mert nincs mó- 





lent: a hokiban fontos szerepet játszik egy lendü- 










dunk rendesen ütni. Nem tehetünk mást, mint 
nyomni a gombot amilyen gyorsan csak bírjuk. 
Ez elég kevés. Ezeket mindenképp fel kellett vol- 
na kicsit javítani, A kapusok mozgása is hagy 
némi kívánnivalót maga után, mivel hihetetlen 
módon fogják a lövéseket. Bár ez csak az én 
rossz májam, mivel az elmúlt 35 percben nem 
sikerült gólt lőnöm a New York-nak így némileg 
felézeek a kapusra ! A lövések egyébként 
egész reálisan vannak megoldva, névlegesen ha 
hülye helyről lövünk, nem fog bemenni. 

Ha már a mérkőzés irányításánál vagyunk, va- 
lahogy úgy lehet az egészet jellemezni, mintha 
egy Ferrari-t kapnátok egy gáz-limiterrel, ami 
80 km/h-nál leállítja a motort. Nem lehet szá- 
guldozni a jégen, mivel fura módon az irányítás 
egyszerűen lelassítja a dolgokat. Idegesítő! 

A játékban a hondtotások sem léptek előre 
semmit, sőt! Szinte teljesen ugyanazokat mon- 
dogatják a kommentárok, mint tavaly a hangos- 
bemondóról nem is beszélve. Már mindent hal- 
ottunk! A játék hangjai is a megszokottak, pe- 
dig ezeket is igazán icserélhették volna. Ha itt 
sikerülne újítani, az egész játéknak jobb hangu- 
lata lenne, még akkor is, ha a többi rész a régi 
séma szerint működik. 
Ha összegezni szeretném a dolgokat, elég ne- 
éz dolgom van, mivel a játék nem rossz, de a 
tavalyihoz képest mindenképp visszalépés. Ez 
annyit jelent, hogy évről évre jobbat vár az em- 
ber, de ehhez képest az NHL2000 nem tud 
semmi olyat nyújtani, amitől azt éreznénk, hogy 
tényleg a kétezres év kapujában állunk. Furcsa, 

ogy a tavalyi cikk után egy ennyire negatív tör- 
ténet lett járélból, de sajnos minden elfogultsár- 
gom ellenére sem tudom azt állítani, hogy ez 
esz az év hoki-játéka. Remélem, hogy akad va- 
ahol odakint egy fejlesztő, aki képes lesz. kikü- 
szöbölni, azokat a hibákat, melyeket az EA- 
Sports-nak nem sikerült. 

Nem is gondoltam, mennyire igazam lesz, 

amikor a tavalyi értékeléshez ezt írtam: "nehéz 

lesz ennél jobbat csinálni". Nem is sikerült! 
Adam 
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"A játék, ami mindent kihozott a Play5S- 
tation-ből, amit csak lehetett" — hirdette a 
reklámszöveg 1995 végén, amikor meg- 
jelent a Wipeout első része, az akkor 
még ifjoncnak számító PlayStation-re. 
Azóta 4 év telt el, s a gép elérte koravén 
korszakát. De nem fogja visszasírni a ré- 
gi szép időket, hiszen év végén végre 


megjelent a Wipeout 3. 


A Leeds-ben székelő Psygnosis felező: stl , 
1 


csapat azt hiszem ötösre vizsgázott 
zájnból, Amikor megláttam a CD tokot, a 
kézikönyvet, valamint a CD-t, egyből 
az ámulat és a röhögő görcs ka- 
pott el. Ámultam azért, mert a 
tervezőcsapat tényleg kitett ma- 


gáért és megpróbálták létrehozni a legát- 
tekinthetetlenebb áttekinthető felületet. Így 
a CD-n olyan szövegek is helyet kaptak, 
hogy ez itt egy Kompaktlemez, amit cím- 
kével felfelé kell a gépbe helyezni, vala- 
mint, hogy itt a játék címe és nyíl, Ez a 
nyíl színes csikok tömkelegébe nyúlik és 
behálózza az egész felületet. Amiért meg 
leestem a székről a röhögéstől, az az 
volt, hogy ilyen krikszkrakszokat a japá- 
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nok szoktak kitalálni, s most ezt kajak ki- 

arodizálták a piciny angolok. Ahová a 
Tördészeműek egy sárga vondlat rajzol- 
nak, oda az angolok ér pirosat. 


. .Ndulás! Szóval berobbant a boltokba 
a PlayStation legjobb versenyjá- 
téka. Olyan bomba jól néz ki, 
plusz olyan gyors, hogy lerakod 
a hajad tőle. Már az intró meg- 
tekintése után is bizsergést érez- 
tem az ujjaimban, hogy 
minél előbb beizzít- 
hassak egy ilyen le- 
orsan átlépki 
en a különböző 
menüpontokon, és 
máris bejött a kép. 
Szépnek, szép — 


A 


egy, két kört, aztán lecsil- 
lapodtam egy kicsit. 

Eöben a versenyjátékban cé- 
lunk az első hely megszerzése, 
ám nem mindegy, hogy ezt mi- 
lyen módon tesszük. Mert nem 
lehet csak végigszáguldani a 
pályán arra törekedve, hogy 
szépen ellavírozzunk a külön- 
böző ellenfelek mellett, 
mivel attól még, hogy 
mi nem teszünk semmi 
rosszat velük, ők ke- 
gyetlenül fognak tá- 
madni minket. 
Visszaléptem a menü- 
be és áttanulmányoz- 
tam, miként is lett fel- 
építve ez a Wipeout 3. 
Rengeteg versenymód- 
ban indulhatunk, és ez 
az, amiért változatos 
Hő játék. Mert ha j 
csak egy gyors szágul- 
dszúseyen kedvünk, 
akkor ott a Gvick Ra- 
ce, ahol az alap jár- 
művekkel, az alap pá- 
lyákon akorolgalha: 
tunk. Akkor van 

olyan mód is, ahol el- 
lenfelek nélkül, időre- 
kordokat kell megdön- 
tenünk, illetve minél 
több ellenfelet kilőnünk. Igen, 
mert végül is a Wipeout másik 
sajátossága a kanyarok bevétele 
mellett a Ttüzelhető ellenfelek. A 
pályán szétszórva található 








begő szekeret, így k 
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négyzeteken áthaladva, ha az kék sebes- 
séget gyorsíthatunk, ha más milyen színű 
pusztító eszközöket vehetünk fel. Ezekkel 


aztán rendesen odatehetünk versenytársa- 


inknak. A kézikönyv részletesen leírja, 
melyik kis piktogram mit csinál. Szóval 
ezek a kis lazító versenyek, tét nélküli 
száguldozások - a java csak most jön! 
Először értetlenül bámultam, hogy mik is 
azok a versenyosztályok, aztán drága 
Krisz barátom felvilágosított, hogy minél 
feljebb osztályban van a kaszni, annál 
gyorsabb, így nehezebb vele 
manőverezni, s nem elég 


G csak jobbra, balra for- 
4 § i 
NY 


nálni kell a 





szárnyfékeket, s ne adj Isten elengedni a 
ázt. Ezeket pedig mindenki vésse a kis 
uksijába, mert a Tournament és Chal- 

lenge módokban igazán szükség lesz rá. 

Az, hogy az elején kicsit siralmas a vá- 


dulni hanem már hasz- 


laszték ne keserítsen el senkit, mert a vé- 
gére annyi járműve és pályája lesz, hogy 
csak pisloghat. 

És álkot a zenékről még egy szót sem 
szóltam. A Wipeout széria sajátossága, 
hogy a pályák alatt hallható zenéket 
mindig Bios előadók adták kölcsön — s 
ez most sincsen másképp. A Chemical 
Brothers, Paul van Dyk, az Orbital és Dj 
Sasha adták kölcsön 1-2 számukat, s bár 
ezen előadók tényleg híresnek 
mondhatók, azt hiszem sike- 
rült a legszarabb szá- 
maikat összeválo- 
gatni. Olyan 
unal- 















masak és olyan egyhangúak a 
dallamok, hogy csodálkozni fokok, 
ha valaki ezt külön is meg fogja hall- 
gatni (mint CD-Track), vagy a verseny 
alatt nem halkítja le. 

Ezt az egy apróságot leszámítva azon- 
ban egy klasszis program ez a Wipeout 
és merem azt állítani, hogy ilyen grafikai 
rutinnal nem sokan büszkélkedhetnek. Az 
irányítással nincs probléma, a pályák na- 
gyon jól nehezednek - talán túlontúl is —, 
szávál hangulatilag is oké. Természete- 
sen ketten egyszerre is lehet nyomni osz- 
tott képernyőn, sőt most derült fény egy 
titkos Ass link módszerre is (de erről 
majd a következő számban). 

B.P. 
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 lomban é 
annyiszor tél ; 
mint a Gonoszt, Hívták már őt többféleképpen 
is, de talán a Bibliában olvasható megfogalma- 
zás a legtalálóbb: 

, "Es kérdezé tőle: Mi a neved? 
Es felele, mondván: Légió a nevem, 
mert sokan vagyunk." 

Márk Evangéliuma, 5.9. 
Az okkultisták és tiltott tanokkal foglalkozó tu- 
dósok már évezredek óta foglalkoznak vele (ve- 
lük), és egyre több videojátél találkozha- 
tunk a világvégét megjövendölő, és azt előidéző 
személyekkel például az Apokalipszis Lovasai 
val). A téma engem is régóta foglalkoztot, és 
végre találtam egy olyan játékot PlayStation-re, 
ami kellő "hitelességgel" mutatja be a témát 
mind képi világában, mind hangulatában. En- 
gedjétek még; hő jy röviden bemutassam nektek 
az utóbbi bérek (évek?) legfantasztikusabb 
mászkálós 3D játékát, a Shadow Man-t. Csak 
azért röviden, mert Vári Zoli doktorral már több. 
ízben átbeszéltük a témát, és ő az Nó4 leírásá 
ban (és a PC-s leírásban is a KByte-ban) iget 
rámutatott a lényegre. Az előző számban dél. 
játok a játék - egyébként hiányos — gyári térké- 
pét, amit természetesen itt is használhattok. 

A SM egy tipikusan olyan — nagyok kemény 
horror - játék, amely az elején semmi komoly 
izgalmat nem okoz. Ha valaki nem tudja, hogy 
mi is rejlik ebben a progiban, talán el is dobja 
fél óra játék után. Ha azonban egy-két órát 
nyomul vele valoki, annyira magával ragadóvá 



































































amit ez ábrózol! 


Az a világ, ahol élünk a Való világ. Aki azon- 
ban meghal, az egy számunkra még felfoghatat- 
lan helyre kerül, a Halálmezsgyére. Ezen a rém- 
isztő, rideg, horrorisztikus ty az öröké bolyon- 
gó lelkek hazája. Aki odakerül, az soha nem 
térhet vissza, és a Való világból sem léphet be 
oda senki büntetlenül. Kivéve egyvalakit, A Sho- 
dow Man-t. Ő a határ őrzője, az Árnyékember. 

"Csak egy maradhat!" , tartja a híres mondás, 
és ez igaz a Shadow Man-re is. A világban 
mindig csak egy Shadow Man tevékenykedik, 
és ez most Michael LeRoi. Michael valaha "ren- 
des" emberwolt, de amióta egy Voodoo pap- 
nő, Nettie ráoperált egy Msaitis maszkot a 
mellére, ő lett a Halálmezsgye őrzője. Szaba- 
don járkálhat a két világ között. A Való világ- 
ban Nettie a társa, a Halálmezsgyén pedig Ja- 
unty lesz a segítője, aki egy cilinderes kígyó ké- 
pében leledzik, mint a Halálmezsgye kapvőre. 
Mindhárom főszereplő története és előélete ki is 
derül majd a játékból. 

Ez a bizonyos maszk az Árnyékmaszk. Ko- 
rábban, pontosabban az 1888-as években 
még Maxim St. James, az előző Shadow Man 
birtokolta, aki azonban gyengülő ereje miatt 
kudarcot vallott. Írt is egy üzenetet a következő 
Shadow Man-nek, amit 








a játék elején már meg 
lehet találni. Ez a 
Prophecy nevű könyv. 
Ebben az üzeneten ki- 
vül egy igen tetszetős, 
ősi figurákat ábrázoló 
kártyák segítségével 
megis etetbó a törté- 
net során fellelhető tár- 
gyakat, és persze a 
szereplőket. 

De miért kell a Való vi- 
lágot megvédeni, és ki- 
től? A Gonosz nagy 
tettre készül. Össze 
akarja gyűjteni a Halál 





wvilát 

Ehhez már segítőkre is talált, 5 
zatgyilkos személyében, akiket a V 
csábított el magához. Apokalipszis 
vasa. Az egyik ilyen 


Jack azon túl, h kos volt, egybeni 
szű feltaláló is fehetelt. akit személyeset er 
meg légió. Alkut kínált neki; ha segít létrehozni 
neki egy borzalmas menedéketra lelkek számá: 
ra, az Azilumot, és egy átjárót, ahol majd sére: 
gei átjöhetnek a Való világba, akkor 

megadja neki, amit mindig is keresett az áldo- 
zataiban. Az örök élet titkát. Jack vállalja a dol- 
got, és végrehajtja magán a ritvális öngyilkossá- 
got - ezt láthatjuk az intoban. 

Nettie szörnyű álmot lát. A Légió az utolsó fáz- 
isban jár nagy tettével. Több mint száz év telt el 
az vaker óta, az azilum elkészült. A Jóslatok 
Könyvében leírt borzalom úgy tűnik, napjaink- 
ban teljesedik be. Kell egy Shadow Man, aki 
megállítja a Gonoszt. Ez leszel te, azaz Michael 
leRoi. 








A történet a Való világban kezdődik, Lovisiana- 
ban. Michael itt találkozik Nettie-vel az operáció 
után. Itt már találunk néhány Govit, de ezeket 
még nem tudjuk felszedni, mert ahhoz a Való vi- 
lágban is Árnyékemberré kell válnunk. A két vi- 
lág között egy macival tudunk közlekedni, amely 
Michael — immáron halott - kistestvéréé volt. Eb- 
be a Select megnyomása után tudunk belépni, a 
maci tárgyat választva. A későbbiekben ide ke- 
rülnek be azok a főbb helyek, ahová eljutunk, 
így bárhová könnyedén vissza tudunk teleportál- 
ni. Ezeket a helyeket úgy. ismerjük meg, ha ka- 
landozás közben regék előttünk-egy hal- 
vány maci-szellemkép. Ez az adott helyszín kez- 
dőpontja. Michael gyakorlatilag nem halhat 
meg. Ha elfogy energiája, mindig a Halálmezs- 
gye azon térségének kezdőpontjára kerül, ahol 
korábban elvérzett. 

Erre nagyon sokszor szükség lesz. Ahhoz 
ugyanis, hogy Michael véghezvigye tettét, egyre 


sorozatgyilkos például Hal. g 
felmetsző Jack 2. Neki volt azonban egy elődje, 
a hírhedt eredeti Hasfelmetsző, John G. Pierce; 

































1 utatni kell tehát, és egyre több Govit 
felszedni. Csak tüzelj bele, a Govi szétrobban, 
tiéd a Sötét lélek. Minden adott számú (ez válto- 
zó) lélek felszedése után nő Michael Arnyékere- 
je. Ezt a kép jobb alsó sarkában levő kijel: 

ila négyzetek mutatják, Vannak itt a külső körön 
piros pöttyök is, ez az energiánk. A sárga négy- 
zetek a varázsenergiánkat mutatják, ami az Ár- 
nyékoldal bizonyos fegyvereinek/ tárgyainak 
használatához kell. 

Az Arnyékerőnkkel a Halálmezsgye útjait elzá- 
ró Koporsókapukat nyithatjuk. A Könuk körül lát- 
hatjuk (a lila jelek mutatják), hogy hányas szin- 
ten kell állnunk a nyitásához. 

Egy idő után rájövünk, hogy bizonyos Govikat 
egyszerűen nem tudunk elérni. Ezekhez kellenek 
ázstárgyak (térkép). Ahogy egy ilyet felsze- 

ell gondolnunk, hogy hol voltak ko- 
olyan problémák/ helyek, melyet ezzel a 
tárggyal már le lehet küzdeni. Így a Shadow 
Man egy marhára kacifántos logikai játékká is 
válik mert nem csak egy bugyuta ajtó- 
kapcsolás miatt kel órákat bolyonganunk ide- 
oda (mint sok más 3D-s játékban), hanem végre 
rendes értelmet kapott a "visszajárkálás", Bo- 
lyongásod során találsz majd fegyvereket is, de 
ezek hosználatót nem írom ls Fegyvert/tárgyat 

















tehetsz mindkét kezedbe! 


Teddy mackó: Ezzel teleportálhatsz a már 
megtalált helyszínek között. 

The Prophecy (les cartes): Az előző Sho- 
dow Man üzenete és segítő magyarázata utód- 
jának. 

Poigne: Egy olyan karmos kesztyű, mellyel fel- 
pzzkokz a véreséseken, így újabb helyeket fe- 
dezhetsz fel (vérből levő vízesés). 

Engineer"s Key: Az Azilum kapcsolóit és gé- 
peit kezelheted vele. 
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HEZú Card: A börtönös pálya ajtóit nyithatod 
vele. 

Accumlator (x3): A Playrooms nevű pálya 
vitrinjeit nyitja, ahol fontos tárgyak vannal 
vVEdipser z La Lune, La Lame, Le Sole- 
il: Ebből a három tárgyból egy ősi kést lehet 
összerakni, melynek segítségével a Való világ- 
ban is Shadow Man leszel, Így már ott is fele: 
het szedni a Govikat. Ha megvan mind a há- 
rom, csak menj el Nettie templomába... 


Flaslight: A Való világ sötét pontjait világítha- 


tod be vele. 

Jack"s Jurnal: A Hasfelmetsző naplója, amit 
a játék elején az introban körmöl, Ebből meg- 
tudhatod, ho miként épül fel és működik az 
Azilum. Kulcstontosságú információk vannak 
benne az árjárók működéséről (Schism), az 
Apokalipszis 5 Lovasáról, és a Sötét Motorról, 
ami az egész gonoszság lelke! 

Retractor (x3): Az öt Lovas közül háromnak 
az átjárója csak ezekkel nyílik. Vedd kézbe és 
vágd bele a torzóba. 

Prism: Az Azilum Sötét Motorjának a gépter- 
meibe (ahol végre ki tudod kapcsolni őket Jack 
nepek megadott kódokkal) vezető ajtók kö- 
zül nyit hármat. Ezekbe (a háromba) szük a Va- 
ló világban garázdálkodó három Lovas legyőzé- 
se után juthatsz le. 

Baton: Ez egy tőr-fegyver. El tudsz viszont te- 
leportálni vele elérhetetlen helyekre, ha belevá- 
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tetején a kis láng lobog. 
Flambeau: Tűz-fegyver. Azokat a 
bőr-ajtókat nyithatod vele, amelye- 
ken a piros jelet látod. 

1 Marteau: Ennek a cuccnak a he- 
lye lemaradt a térképről (7-es ajtó 
védi, a többi 7-es ajtó mellett egy 
átjáróban). A földbe szúrt dobokat 
ütheted meg vele, ezzel titkos ajtó- 
kat nyithatsz. 

)  Calabash: Akna. A helye nincs a 
térképen (a Temple of Blood bejáro- 
ta felett van 9-es ajtó mögött). Ázo- 
kat a földön levő nagy kélapokat 
robbanthatod be vele, amelyeken a jeleket látod. 

Violator: Fegyver elösaben Légió ellen. 

Book of Shadows: A tízes Mysery ajtó mö- 
gött találod, miután felszedted mind a 120 Go- 
vit... 

Cadeux: A "csörgőkígyó" . Ha felveszel belőle 
százat, és elviszed az Élet templomának végébe, 
és bedobod valamelyik nyilásba, egy energia- 
ponttal többet kapsz. 


A templomokban sze- 
rezheted meg őket. Mi- 
után a testedre égtek, 
különböző "természeti" 
akadályokat küzdhetsz 
le velük. 

Toucher: A tüzes 
tárgyakat érintheted 
meg vele. Ez lehet lán- 
goló perem, amin ka- 
paszkodni akarsz, 
vagy hordó, de a leg- 
fontosabb a sok "betol- 
ható" piros-sárga jeles 
"faldarab" , azaz blokk. 

Marcher: Ezzel már 
tudsz gyalogolni az iz- 


zó láván. 





ny. god azokba a kőoltárokba, amelyek 


Nager: Megszerzése után lemerülhetsz a pi- 
ros, forró vértavakba 


A játékban összesen 120 Govi szedhető fel. A 
Start megnyomása után az In-Game Menu pont 
alatt a bal oldalon láthatod, hogy azon a pá- 
lyán hány Govi van, alatta pedig, hogy hányat 
szedtél fel. Emellett látható az összesítés, hogy a 
120-ból mennyi van meg. Ha a Select után a 
maciba lépsz, ott pályánként láthatod, hogy 
egy-egy helyen mennyit szedtél fel, 










A fenti leírás után szerintem csak két esetben le- 


het elakadni, ha nem vagy tökhülye (akkor bár- 
mikor el lehet). Az egyik, hogy minden ajtót ki- 
nyitottál, amit az aktuális Árnyékerőd enged, 
mégsem tudsz továbbjutni, Elkor az az eset áll 
fent, hogy valahol otthagytál egy-több Govit. 
Néha pont csak egy hiányzik, h 

jen az erőd 
lá keresni kell, és emlékezni, hogy a nálad levő 
speckó cuccokkal milyen korábban otthagyott 
akadályt tudsz most kötöm 






1ogy feljebb men- 
gyel, és újabb ajtót tudj nyitni. Te- 


? 9 
ga 1862 
rem" szindróma, A bonyolult grafika miatt úgya- 
ni nehéz észrevenni azokat a peremeket, ame- 
lyeken tovább lehet függeszkedni. ogy vizs- 

álgasd a falat, mert csomó helyen lapul egy vé- 
Gy kiszögelés, ahol el tudsz függeszkedni. Ti- 
pikus példa erre a Temple of Blood, ahol a kez- 
dőponttól jobbra és balra is tudsz kapaszkodni 
a térség szélén falon. Gyakorold a falról/perem- 
ről hátrafelé elugrás mozgást, mert sokszor kell 
majd! 


7 K másik; gyakoribb elakasztó problém 











A Shadow Man jelenleg a kedvenc játékom. 
Szerintem mindennél látványosabb a grafikája 
(a látvány), a hangjai pedig egyenesen tökélete- 
sek. Eszméletlenül ooltisen felépített, nem vnal- 
mos, izgalmas, meglepő, szórakoztató, BIZARR! 
Egy a baj csupán, hogy a játék gyári hibás! Ál- 
landóan beakodsz ugyanis, Gjaken késik az 
animáció, sőt néha le is fagy! Én ilyet még nem 
is láttam, és nem is értem?! Hiányoznak belőle 
dolgok (pl. a Home Improvement Killer madarai 
és hullái). Ennek ellenére végignyomtam, és el 
vagyok tőle ájulva. A százdékot is úgy adtam, 
hogy figyelmen kívül hagytam a programozási 
hibákat. Vegyétek meg, beszarás jól 


Martin 
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ok-sok év telt már el azóta, 

hogy egyik barátom átjött ked- 

venc Có4-es játékát, a Pac- 
man-t megmutatni. Akkor nekem 
annyira nem tetszett a dolog, különö- 
sen azért, mert nem voltam sohasem 
híve az effajta logikai-ügyességi játé- 
koknak, ráadásul még lőni sem lehe- 
tett, így kifejezetten unalmas volt szá- 
momra. Ám a világ nagyobbik része 
ezt nem így gondolta. 
A hetvenes évek végén egy amerikai 
fickó otthonában ülve elképzelt egy 
sárga gömb-szerű figurát, aki 
kicsi golyókat evett és fura 
szellemek elől menekült ezzel 
egy időben. A fura alapötle- 
tet minden nagyobb játék- 
termi gép forgalmazó 
egyöntetűen elutasította, 
ám a végén csak sikerült 
valakit találni, aki látott 
némi fantáziát a já- 
tékban, így 1979- 
ben megszü- 
letett az 
első 
Pac- 
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már egyenes út ve- 
zetett a világsiker- 
hez, mivel mindenki 
imádta figurát, rár- 
adásul a személyi 
számítógépek meg- 
jelepésévelíigenesak 
elterjedt a játék a 
gyermekek körében 
is. Aztán egy időre kicsit 
elhalkult a Pac-mánia. Apróbb pró- 
bálkozások megjelentek ugyan, de 
ezek gyakorlatilag nem tudták tartani 
a lépést a "nagy"-játékokkal. 
Egészen mostanáig! A Namco 
ugyanis valami olyan csodát alkotott, 
ami szerény véleményem szerint ripi- 
tyára alázza a többi hasonló stílusú 
játékot. Mindenféle elfogultság nélkül 
mondhatom, hogy még nem találtam 
olyan rosszmájú emberkét, akinek 
nem tetszett volna ez a játék, még a 
kőkemény "autósversenyes" cimbo- 
rám is elmosolyodott, amikor meglát- 
ta a Pac-Man World-öt és kijelentet- 
te, hogy ezzel sokat játszunk majd. 
Fura módon tényleg megfiatalít min- 
denkit az egyetemistáki ól a nagyma- 
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mákig, amikor megpillantja a vigyor- 
gós sárga golyó-embert. 

De vajon mitől olyan jó ez az igen- 
csak gyermeteg játék? Pontosan attól, 
hogy ilyen gyerekes és szórakoztató. 
Gyakorlatilag elég nehézre sikerült a 
dolog, de ezzel igazán senki sem tö- 
rődik, mivel el van foglalva az ötletes 
megoldásokkal és az egyszerű, mégis 
forradalmi újításokkal. A játék lénye- 
ge természetesen ugyanaz, amit eddig 
megszoktunk: Pac-Man-el kell zabál- 
funk a golyókat és lehetőleg megölni 
az összes el- 


lenfelet. 

Am erre 
ű most há- 
rom verzi- 
ót kínál 


nekünk a 
Namco. 





Az első a régi, megszokott játékter- 
mi játék. Itt igazán nosztalgiázni le- 
het, a Classic módban. Erről nincs 
mit írni, esetleg annyit a fiatalabbak- 
nak, hogy a nyolcvanas évek végén 
igencsak népszerű volt ez a verzió, 
még akkor is, ha most bugyutának és 
idétlennek tűnik. Egyébként, szerin- 
tem nagyon jó ötlet volt belerakni a 
programba ezt a játékot, mivel végül 
is ez volt minden Pac-dolgonak a 
kezdete. Aztán ah fejlődött a do- 
log, úgy vált telhárorndimerzió: 
sabbá a Pac-világ is, ahogy azt a 
Mazes pontban láthatjuk. Itt gyakor- 
latilag semmi nem történt, minthogy a 
régi játékot háromdimenziósabbá tet- 
ték. Ez már egy fokkal érdekesebb, 
mivel 36 pályán kell végig- 
mászkálnunk, anélkül, hogy 
bármelyik szellem elérne min- 
ket, ami még a legnagyobb 
enge-legénynek is komoly ki- 
ívást jelenthet. Persze, ha va- 
laki teljesíti ezt a kihívást, amit 
a gép is csak egyszerűen MA- 
ZE MARATHON-nak hív, juta- 
lomként végigjárkálhatja a Pac- 
Man galériát a pályák legvé- 
gén. A legjobb verzió mégis- 
csak a harmadik, ami sokkal 


komplexebb és sokkal ötlete- 
sebb mint bármely eddig látott 
Pac-játék. 


Minden olyan szépen indult! A 
Pac-Man család csendben ké- 
szülődött a nagy napra: Pac- 
Man 20. születésnapjára! A nap 
sütött, a madarak csiripeltek és 
úgy tűnt, senki sem tudja majd 
megzavarni ezt az idilli környe- 
zetet. Chomp-Chopm a kutyus lassan 
lépkedett szájában a nagy ajándék- 
kal, ám hírtelen fura dologra lett Fi- 
gyelmes. A föld az orra előtt kezdett 
emelkedni, mígnem ott tátongott előtte 
egy hatalmas lyuk. Jó kutyushoz mél- 
tóan odaszaladt és belekukucskált, ám 
mivel semmit sem látott, hátat fordítva 


folytatta volna útját, amikor hirtelen a 
semmiből egy hatalmas kéz megra- 
gadta és a mélybe húzta. Nem ő volt 
az egyetlen, akit kellemetlen meglepe- 
tés ért ezen az ünnepélyesnek induló 


A 


napon. Mindenki eltűnt! Prof Pac, 


Baby Pac és az összes meghívott ven- 
dég a szülinapi bulira. Utoljára 
Mrs.Pac vált köddé aki épp az ünnepi 
tortát készítette. Szegény Pac-Man! 
Mondanom sem kell, mennyire szíven 
ütötte a lerobbant, üres ház látványa, 
amikor hazaért. Nem volt mit 
tenni, útnak indult hát megkeresi 
a családot, barátokat, hátha si- 
kerül felkutatni őket és kiszaba- 
dítani, bárki is tartsa fogságban 
szeretteit... 
Ez a története annak a rövid 
intrónak amihez fogható han- 
ulatos kisfilmet nem is nagyon 
láttam még sehol. Tényleg sike- 
rült a történet lényegét beültetni 
egy rövid animáció-sorozatba, 
úgy, hogy minden gyerek és 








felnőtt átérezze a dolgot, még akkor 
is, ha ez enyhén gyerekes mese. 
Végigjátszani nem lesz könnyű fel- 
adat, ám ne felejtsük el, hogy Pac- 
barátunk igencsak mérges és mint 
tudjuk a legjobb eredmények mindig 
al egyb lelki nyomás alatt szü- 
létet Persze Én sem lennék boldog, 
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ha ellopnának mindenkit a bulimról, 
sőt! Pac-Man is azonnal kapja golyó 
testét és nekivág a jogyyiágnak, 
ogy megkeresse szeretteit. Ha a 
GUEST pontot választjuk az első do- 
log, amit látni fogunk az intró 
második része! Ez semmiben 
sem tér el az elsőtől: hibátlan. 
Itt megtudjuk, hogy a gonosz 
Toc-Man (aki Pac-Man gonosz, 
koppintós hasonmása, ron- 
dább fogakkal és fém testtel) 
saját szdinasi buliját szervezi 
és extra meglepetésként be- 
gyűjtötte a Pac-családot, ezzel 
is keresztbetéve örökös ellensé- 
gének. Érdemes figyelni a szol- 
ga-szellemek karaktereit akik 
szintén nagyon jól ki vannak 
találva. Toc-Man a szellem szigeten 
tartja fogságban a szegény vendége- 
ket a 3 dimenziós szellemek társas- 
ágában. Tény, hogy a buli nagyon 
baba ! Király a DJ és a kaja is első 
osztályú, ám Toc-Man még ezzel sem 
elégedett, így amikor megtudja, hogy 
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rettegett ismerőse közeledik, minden- 
kinek kiadja a parancsot: pusztítsátok 
el, bármi áron! 

Valahol itt kezdődik a játék komoly 
tartalmi része, melyben egymás után 
kell nekivágnunk a pályáknak, egy- 
más után kiszabadítva fogságba ejtett 
barátainkat. Mivel a játék egy ünnepi, 





évfordu- 
lós kiadás, rengeteg 
érdekességet és Pac-történelmi dolgot 
láthatunk a pályákon elrejtve, ha a 
megfelelő helyen keresgélünk és néze- 
lődünk. Az első és legfontosabb dolog 
természetesen maga a figura. Az ed- 
digi Pac-Man játékokkal ellentétben, 
mint a Pac-Man: Ghost Zone, itt a 
grafika nagyon szépen ki lett dolgoz- 
va, így nem zavaró a poligron moz- 
gatás, nem akadozik a kép és az irá- 
nyíthatóság is sokkal-sokkal dinamiku- 
sabb. A kis figura nem vág neki a vi- 





ER" 





lágnak felkészületlenül! Sok új animá- 
ció, gesztus és trükk színesíti a játék 
menetét. Egy 3D-s világban ell végig- 


sétálgatnunk és megtalálni elveszett 
barátainkat, természetesen felszedve a 
lehető legtöbb golyót és kiirtva a lehe- 
tő legtöbb szellemet a szigetről. A 
részletekre is odafigyeltek a készítők, 
amikor a mozgást programozták, mi- 
vel olyan apróságokra is képes a kis 
sárga golyóember, mint egy kézzel ló- 
gás és gurulás nekifutásból Utóbbira 
egyébként komoly szükség lesz majd- 
nem minden pályán. Ha már a pá- 
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lyáknál tartunk érdemes mind- 
egyiket kicsit részletesebben ele- 
mezni. Ahogy már fent írtam 
minden pálya végén egy bará- 
tot tudunk kiszabadítani. Mivel 
családunk 6 tagját sikerült ellop- 
ni a Toc-csapatnak, így 6 pá- 
lyán kell végigverekednünk ma- 
gunkat. 


lyával aki a kissé hosszú és epikus 
Galaxian OF Anubis Rex-nevet viseli. 
Ugyesen! 


Na, ez a játék leglátványosabb, leg- 
színesebb és egyikű medczebb fé 
sze is egyben. Egy vidámpatkoszerő 
képződményen kell átvergődnünk 
magunkat miközben a szellemek és 

bohócok, minden 
sarkon kereszt- 
be tesznek. 
Ha vi- 



















Amikor megérkezünk a szigetre a 
legfontosabb minél több golyói beza- 
bálni, mivel ezekkel lőhetjük halomra 
az ellenfeleket, akik legna- 
gyobb megdöbbenésem- 
re nemcsak szelle- 
mek, de kalózok, 
csontvázak és 


egyéb 

felettébb kelle- 
metlen jelenségek. Na- 
gyon tetszik, hogy miközben 
esszük a golyókat a jól megszokott 
régikangnatásokak produkálja a já- 
ték ezzel is érzékeltetve, hogy most a 
szép körítés ellenére tulajdonképp 
nosztalgiázunk. Minden pálya vé- 

jén természetesen meg kell küz- 
denünk egy főszörnnyel, aki 
mindig kemény dió lesz. Az el- 
ső pélyő 












án egy hajót kell meg- 
semmisítenünk melynek neve 
HMS Windbag. Vigyázzatok, mert 
az ágyúk igencsak pontosan céloz- 
nak ! Ha sikerült akkor cimboránkat 
Pooka-t hazaküldhetjük enni a szüli- 
napi tortánkból. 


szont sikeresen végignyomjuk ezt a 
részt, akkor a kedvesen játszadozó 
Baby-Pac lesz újra szabad, persze 

előtte még le kell győznünk a bohó- 
cok fejedelmét Clown Prix-et. 


A romok alatt valahol Chomp- 
Chomp a kutyus van eltemetve, 
de vigyázat! Ezen a pályán rej- 
tett csapdák tömkelege vár min- 
den bátor játékost. Ha sikerült 
végiglavírozni a romokon, ak- 
kor a templomban kell bizony- 
ságot tennünk Pac-képessége- 
inkről. Sikerünknek a kutyus 
örül majd a leginkább. 


Valaha gondolkodtatok már azon, 
hogy vajon hol készülnek a azok a 
bizonyos golyók, amiket meg kell en- 
ni szegén Pac-Man-ek? Hát itt. A 
pórbán Mivel ez az utolsó előtti pá- 
lya, nagyon nehéz végigvinni, de 
mint mindig, most is sok türelmet 
ajánlok és rengeteg nyugalmat. Itt 
lesz egy ugrálós rész, ahol igencsak 
macerás lesz a mi elő helyre ug- 
rani a megfelelő időpontban, de sike- 





A játék második leglátványo- 
bb pályája, melyben sol 
mindent megtapasztalhatunk a 
sees mellett. Mivel ez a 
tudomány és a technika világa 
természetesen szegény Prof. 
Pac-et fogta be robotolni a go- 
nosz Toc-Man, így ezen a pá- 
lyán őt kell megmentenünk a 
lehető legügyesebb technikával, 
mivel nem mással kell a végén 
kiállnunk, mint a galaxis kirá- 










s ő 
8 j 2 
rülhet csak egy kis szerencse kell 
hozzá. Ráadásul még Pac-Junior éle- 
te is ezen múlik, mivel Krome Keeper 
fogságban tartja. Ő az utolsó "ide- 
gen" főszörny, így jó bemelegítés a 
végső küzdelem előtt. 





Itt minden eldől! Bár szerintem, ha ed- 
dig eljutottatok, akkor nem jelenthet 
problémát az utolsó küzdelem. Ráadá- 
sul kedvesünk is itt van fogságban, így 
ha sikerül Toc Man-t is megölni, akkor 
végre mehet az asszony haza főzni és 
mi is lepihenhetünk egy kicsit. Mivel ez 
a legtöbb rejtett meglepetést gyújtó pá- 

lya, mindenképp nézzétek meg a 
falán a képeket, a jeleket és az 
N apróságokat is. Jó buli! 
] Nem hangsúlyozhatom elégszer, 
hogy 


mennyire 
jól sikerült a 
játék! Talán a leg- 
jobb, ami ebben a kategóri- 
ában idén a piacra került. Fura mó- 
don, a legjobb megoldások a lehető 
legegyszerűbben adják magukat, í 
ha jó helyen sikerül menteni a jó pilla: 
n, akkor nem fogjuk megunni a 
játékot. Zeneileg és grafikailag is rend- 
ban van a dolog. Különösen a zene 
az, ami nagyban hozzájárul a hangu- 
latos játék remek játszhatóságához. 

Nem szokásom, de most kivételesen 
meg szeretném említeni, a játékhoz 
készült Internet-es homepage-et. Na- 
gyon szép és a játék színvonalával 
egyenértékű. Rengeteg plusz informá- 
ciót megtudhattok mindenkiről, letölt- 
hettek képernyőkímélőket és minden- 
féle extra dolgokat. Az igazi király- 
ság itt is a grafika és a navigáció, 
amit látva 5 éves Internetes múlt után 
is tátva maradt a szám! Ha érdekel 
bárkit is a www.namco.com-on talál 
egy külön Pac-Man szekciót, ahol 
hosszú a TET ESÉ § 

Ez tényleg egy többgenerációs alko- 
tás, melyet bárkinek ajánlhatunk, aki 
képes egy pár évet fiatalodni lélekben. 
Adam 


JOEY LTE 





o 


1TJÁTÉKOS B: 
. 


2 MEMÉRIABLOKIk 
8 ANALÓG RÁNYÍTÓ DUAL SHIOGK! [/ 


em tudom, kinek hangzik 
u ismerősen a "Pumpkin stu- 

dios" név, én mindeneset- 
re eddig még nem hallottam ró- 
luk. Ezért a Warzone 2100-at a 
[ennie eszel La ae LÁCC 
tem. Az alkotásuk az Eidos égisze 
alatt látott napvilágot és egy vér- 
[TETTÉT Ke ee e MSÜTEASSTeNZÉ A 
Méghozzá nem is akármilyet, 
mert a játéktér teljes mértékben 3 
dimenzióban helyezkedik el. Ha 
ez tetele 
sonló próbálkozás látott már nap- 
világot, főleg nem Playstation-re. 
A 2 dimenziós átiratok után 
(C8.C, Red Alert, KKND), talán az 
ee Lele 
lusú. stratégia a Wargames volt 
(de ott inkább az arcade részek 
voltak többségben). Nos, az an- 
gol székházú Pumpkin-es fiuk úgy 
gondolták, ideje megtörniük a je- 
get és nekiláttak a fejlesztéseknek, 
[a ZELdlalerejteleal tetele e ál S 
már a boltok polcára is került a 
játék. Azt nem szabad elfelejte- 
nünk, hogy ennek a programnak 
is volt egy előzménye PC-n pár 
hónappal ezelőtt, de ott nem érte 


el a kívánt hatást. Én lemerem fo- 
gadni, hogy a PSX-es átiratnak 
jóval átütőbb sikere lesz! 


2085-öt írunk. A NASDA kifej- 
lesztett egy speciális védőrend- 
szert a EA számára, ami a világ 
legerősebb nukleáris rakétáival 
MAN felszerelve. Egy technikai el- 
lenőrzés alatt zá szabotálta a 
rendszert és beprogramozta cél- 
pontoknak a Föld nagyvárosait. 
Az nukleáris támadás megkezdő- 
dött és szinte minden elpusztult a 


Földön, eljött az 
atomkorszak. A 
NASDA rend- 
Eset tie ÉTe 
ges intelligenci- 
ájú élet telepíté- 
sére voltak be- 
DECOESZAS 

esetleges 
DEAL 
után, ami azt je- 
EG SAaoe A 
megérkeztek a 
Földre a Col- 
labs-ok. Termé- 
szetesen a meg- 
maradt túlélők csoportja nem 
hagyta magát leigázni, így keres- 
tek egy még épen SEK isa 
rendbe hozták a rendszereket, és 
ue ehez le dorae lee ak tása 
CÖJESTSZSZ ero lgletálts ie) 
venniük a harcot az ellenségek- 
LENE KE elete GÁT 
niuk a még épen maradt használ- 
ható tárgyakat és egységeket a 
Földön. Most 21 DG feat 


méghozzá pontosan Július 4.- 
én. Egy Alfa fedőnevű 


csapat kapitánya- : 


ként indítanak útra minket a bázi- 
sunkról, hogy a leszállóhelyre 
megérkezve, bejárhassuk a szek- 
[dai eKertszke jeti ullaa 
(erdatatsaatúú KZeTÁS CEL etelt 
(ed ol tgattela date áSsár ete CURA ÁT 
szont vigyáznunk kell, mert a kö- 
zelben tartózkodnak az ellenfele- 
[a sie) KLGHSi sélekE ; 
ugyancsak ezekre a tárgyakra fáj 
áló uk és ha kell mé: B [3 hö 
pesek érte. Sőt az eszközök több- 
sége már az ő markukban van. 
Ezért nekünk sem szabad megret- 
tennünk a durvább módszerektől 
és minden tudásunkat be kell 
majd vetnünk, hogy eleget te- 


feri are tilto EE aes ee era 
nem mindig a gyűjtögetés lesz a 
feladatunk, mert lesz, hogy nem 
egyszer minket fognak megtá- 
madni, hogy megszerezzél 
olajfinomítóinkat, vagy 
elpusztítsák bázi- 
sunkat. Ha 


s 


jondolok, ezt a fajta történetet 

ismilliószor láttuk és hallottuk 
már különféle variációkban, de a 
Warzone 2100 kivitelezése min- 
denképpen önmagáért beszél. 


Lássuk, mit is rejt magában a já- 
ték menüje. Az Options menüben 
tudjuk beállítani a szokásos dol- 
kk úgy, mint a zene és az ef- 
ektek hangerejét, a kurzor sebes- 
ségét, a vibrációt az erre alkal- 
mas irányítókon, és a videó beját- 
szások feliratozását is. Miután ez- 
zel végeztünk, megtekinthetjük a 


gat 


e 


6 
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Dlaystation 


fentebb leírt történetet, videofilm 
formájában — a View intro menü- 
pontban. Lehetőségünk van részt 
venni egy gyakorló misszión, ahol 
megtanulhatjuk az egységek irá- 
nyítását és megismerkedhetünk 
magával a évé) is, mielőtt éles 
evetésre indulnánk. Én ezt fölös- 
legesnek tartom, mert az első kül- 
detés amúgy is elég könnyű, úgy- 
hogy gyakorlásnak is felfogható. 
Nem maradt más, mint nekilátni 
a játéknak és rákattintani a Start 
game gombra. Itt kezdhetünk új 
Campagint és itt tölthetjük vissza, 
a már ÖRÉNL állásainkat is. Ez- 
után a nehézségi fokozatot kell. 
megválasztanunk. Én 
nyugodtan ajánlha- 
kelle állati 
hézséget, mert az 
Easy túl könnyű 
lesz és hamar 
e ÉT 
tékra. A köz- 
Eer-t 1 
ségen leg- 
ab es 
EGE 
egy kicsit. Aztán 


egy újabb videó bejátszás követ- 
kezik (ezután pályánkét láthatunk 
egyet), ahol ismertetik a küldetés- 
ben teljesítendő feladatokat. 

Egy kisebb adag töltés után már- 
is a játékmezőn találjuk magun- 
kat. Az egész terep 3D-ben he- 
lyezkedik el és ez természetesen 
egy kicsit megnehezíti számunkra 
a tájékozódást. Még mielőtt is- 
[cak sál relé e rlrela EY ZelL 
szeretnék szólni pár szót a képer- 
nyőn látható információkról. A 
jobb alsó sarokban láthatjuk a 
térképet, amin a fehér négyzet a 
[doluelge ate ze elle elete ÉNe 
háromszög pedig a nézőpontunk 
irányát jelzi. A pirosan villogó 
körök mutatják az elpusztítandó . 
célpontokat, a kékek pedig az 
olajforrásokat jelölik. Rögtön a 
térkép mellett balra helyezkedik el 
egy sárga csík és egy számláló, 
ae EL e Meletasat álat -alVEE S ELHaT 
vatottak jelezni. Az irányítás 
eléggé nehézkesen van megoldva 
a stratégiai játékoknál, mivel a 
konzol irányítók nem igazán al- 
kalmasak erre a feladatra, de 
ezek ellenére egy analóg irányi- 
tóval elég jól hozzá lehet szokni 
a játék kezeléséhez. A bal oldali 
karral és az irányokkal tudjuk 
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Soul Reaver jelzes játék, ezért kissé. 
As fogok fogalmazni ek mindenki 
nézi nekem, ha egyes részeket csak na 


nagy vonalakban veszek át az alábbiakban. P. 
azt nem h 


gom elmagyarázni 
mégcsak az irányítás d iro, töle 
hogy milyen gombokat és. használni.) Az 
irányításból csak a kőkockák emel , illetve átfor- 
dítását említeném meg: ahhoz, hogyine csak mozgas- 
suk a blokkokat, először le kell hajolnunk, s úgy kell 
megragadnunk őket. 

A MELCHAHIM KLÁN 

nok birodalmá- 


Miután Ket az akilágról, a kó 


nak néhai büszke oszlopaihoz jutur 6 Mint megtudjuk, 
Rotel holála éte évszázadok telek HI, úgyhogy a vi 


ék kissé szomorú képet mutat, A 
E lőre Tiz édek bejutni 


I axmásil irányba, A teleport-kapi 


nézzünk,be, és aktiváljuk a kaput. (Aitöbbi kapura a 
további nem fogok fi mezteri senkit, de ter- 
mészel indig aktivál ok őket. ) A vízesésnél Raziel 


ma ja az utat: abba az irá üljünk 
át. HAT küzdeléth és kelett lerak 
höz jutunk, mely gés toronyba vezet. A torony 
tetején lévő helyiségben egy EEet van a falon - 
azt a kaput nyilja, amerre a középső irányjelző mutat. 
(Az irányjelzőt érdemes az emlékezetünkbe vésnünk, 
mert mellesleg majd el lehet forgatni...) Temetőkön át- 
) végva néhány zombi legyilkolása után egy tóhoz érke- 
e zünk. A pilléreken kelünk át. Továbbhaladva végül 
egy teremben fogunk megakadni, amit egy rács zár 
le Or lépjünk át a szellemi világba, mire a falból ki- 
bívó köveken fel felkapaszkodhatunk; Fent miután vissza- 
tértünk az anyagi világba, húzzuk, illetve emeljük a 
köblokkot kegletes s a fenti rács máris nyílik. A 
következő teremben ugorjunk rá a csi jidású 
kies Utána olul újabb HelSEleSÉ ló 
vár ránk, mellyel visszajuthatunk az előző kötele 
ak "kört" téve fent váljunk szellemmé, és ugrálj 18 ót 
He ELelvek öve Megint a való 
n a kapunál újal jön: a megfelelő 
adokat fla bk val tolni! Hamaro- 
san visszajutunk a keztében látott tóhoz Mielőtt leug- 
ranánk, ne felejtsük el letolni a követ; most már két 
kő lesz lent, es építhetünk egy "feljárót" a másik 
alagúthoz. Az alagút egy nagy terembe visz, benne 
egy inaktív karral. bitezzünk Iz. A gépházban állítsuk 
át a kapcsolót, majd forgassuk meg a kurblit. Ismét 
fent eresszük le a karral a padlózatot. Mint kiderül, 
Cl teát teremben "egyek. Most a padló 
mozgatható mécseseken a sor: a SÖR 
beomlaszthatjuk a további szinteket. Először mi 
gyíjenak a taróiléeket nojda hejüke kek 
nun 


a lámpásokat. 





MELCHIAH 
Melchiah termében arra MA GGyEDESI hogya 


ráccsal elzárt kapuk mögé is. 
Ezeken ut junk be, mad majd szot lető kattal 
nyissuk fel a rácsokat, és amikor a szörny a megfelelő 
ka tartózkodik, eresszük le őket. A két rácsos 

uár jöhet a kente ke kurblival a 
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még nem a végső küzdelem. Kain-széttöri a kardját 
et nat Imenekül. Ez azért fontos, mert a külön- 
leges kardot Raziel képes visszahozni a túilágról. 

Igaz, a való világban csak akkor tudja majd használ- 
ni, ha maximális az életereje. (A harc után 
égeseli is gazdagodunk - bár csak kosek gat 





een megszerzése után menjünk vissza az alvilág 


ve Ha érve ellták 
út vezet rati 
nk be a . Ott az orgo- 
nosíj MZÉTSES a fdodonk Ne zsak le öt 
, hanem váltsunk át a szellemi világra, s a gir- 
begurba csöveken inkább felfelé haladjunk! Ismét az 
anyagi világban húzzuk le (a kapcsolókkol) a retesze- 
ket, mer rájuk ugorva kattintsuk őket a helyükre. Az 
HE TK SEK 
egészíteni a , s így 
form a másik szobában, a másik fedett Akét 
retesz bekattintásával POS a légfúvókat, s a ró- 
jee. 

Feljebb, a haranggal szom: dts mögött KE 
szítsük ki a csővezetékeket: így lerobbaníjuk a j 
csapokról. Hasonlóképpen szereljük meg a 
esze ekzk élek táaogtő 

Most nagyon nünk. A rang 
zül szólaltassuk meg először a felsőt, majd a dérala 
debb úton essünk le a másikhoz, ugyeris azt 
kell vele amíg Tó imént fszt itatott még 59 e 

k, a hang hatására ki- 

se B. Ezután csavarj meg a 
kurblit a kitő időzített ajtó nyílik. 

ó meg az időt, azaz 
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ték. minden szia is a tűztől irtózik. Amikor a 
, üssük szét, mire it 

beni Tojást sat Kepjik fela ojóst, s vigyükah 

vámpírólő lá jához. 

az így készített Molotov Tekélal 

énk a képessége, mellyel az érdes 


mal, sot kepcszkodunk d e folen Késöbb ő 

kle e es lkeTT jünk át a szelle- 
mi e mire megnyílik EK . A kripta 
alatti szörny leküzdéséért jul ka következő fon- 
tos tulajdonságunkat: st is tudunk a Soul Reo- 
verrel. Ezzel nem csak az ellenfeleknek árihatunk, de a 
settle tés et EET 

uk is. Mindjárt utat nk ez- 

zal a rósgolsa nezd kölökb sát tssdésatt 
használnunk az oszlop tetején heverő kőnél, illetve 
színes üvegnél. 
, Hamarosan egy ketrecbe ütköi kkidétéltt 
sajeee po 





pa 
pályára érkezve a már 
motoztatnunk. Mindi 


séR (g 


Hetesi övééba) ( 

kapu rejtőzik.) A vá 

nunk, amit egy ketrec 
ketrec 


gével lehet építeni.) 
Sákbeztisg kal ök E 


Most, 





A soronkövei 


n ugorjunk tovább a 
Ezek Aho- 
zentély kopuját. 


HAB 


a az egyik legkönnyebb kihir 


kát is iszik a kzt 
atjuk magunkat lelkekkel. 


HIM KLÁN 


már tuduák úszni, fássztlá 
Iubickolni a vízben, mint egy delfin, ir He 
rás) ig vízesésnél a leszal 
I. Az út jeges Selktez; vezet, Du- 
mászható bolívről tudunk 


mögött a helyi teleport- 

ahhoz a pilonhoz kell eljut- 
körül. Csak felülről vezet út 

Idöntve ót kéne tömönk Du- 


A DU 





DUMAH 
Dumaht előbb fel kell ü 










, és 


VÉGIGJÁTSZ 
lni rajta! Ég hejóhoz lyukadtak, 


Érem 


Fi lem: amikor rést látunk a fala 


gésdni akik 
in (ar 
KGEZSESÉS lő végül egy 


az ál átt falon, s annak 
őket a termekben, Minden terem 


ajtaját 
ed csapták der bő 
kell gyújtanunk. Távozzúnk az udvar felé, e 
második követ is letolha mk. A kettőn keresztül vé 
eljuthatunk a belső híd 
tető karhoz a világok közti 


jünk be a kata 


ett 
I másszunk fel, 
érben) ugrálva végül szöl 


A MESTER 
Immáron csak Kain van eze Menjünke j leges ka- 











et menni! Az első 


kö hoz, és a "27-hez hi 
tolni — némi logil 

sát és csukódását "Ké 
vetkeznek 19 feledkezzi 


dunk], szátág lellsn, e 
kr I, 


kodeli he le! A 
sétólnunk. 


apu, méghozzá egy jóval 5 
ett folú teremig kell vissza- 


Al dás varázsló, Moebius üstjénél tegla, 
zéses hókuszpókuszt kell TTGÉE ESET azell 


új egy újabb itekajtót tár cé de 
He órát hat úani (a Le lenta 199 
móka ú úgy forgossuk, ogy minden 


nos színű fényt keverjük 


ábrára a vele azo- 
(Természetesen utána for- 
gassuk feléjük a fényforrást.) 

Hamarosan megint 
ajtó körül ábrák veg] fínekkel párosítva, s neküni 
annak megfelelően kell afszínes mutatókkal az ábrák!" 
ra mutatnunk. 

Később a hatalmas fogáskerekeknél ha kihúzzuk a/ 
ládákat a kerekek közül, beindul az inga, 6 


resztül távozhatunk a teremből. Utána amiko ketáj 


zó kit ns Kt a TOVA elejtsül 


lelökni a ládál KÖRTE A tét 


ból kell etek 


188 kép után zuhanunk, majd három ter- 
etéknkbes TAT leérkezésünk helyé: Ti figyeljük 


eben párc 


n zó plat 
form fog beindulni, melyeken keresztül lepodnek 
tsa. elővé. A három kapcso — talán mondanom 


ka tosabban az elő- 
elkllees szi övet: 
közeledve belenézhe- 


örörteZk észleteibe, de ami még furcsább: 
a jövőnkbe is. 


Kain ellen csakis a Soul Reaverrel lehet felvenni a 
harcot, ami egy mv nehezíti a A tllssékr sztstó 
Hz van jiatöltő pont a terem közi 

jertezigts 


a gonosz közelé fé he 
Steele ne sti meg minket. A útA viszont 


nagyon els ss: Kain bárhol képes felbukkanni, de 
haú he úgy gy láp hegy nem vettük észre, ugyanott ugyanott fog is- 
Hogy megtévesszük, mozdulatlannal 

kel! lenink s szkrtmk meta - amíg közép 
vagyunk, úgysem nünk kárt tenni. Miután 
szúrtuk a gazfickót, várjuk meg a megjelenését 
hangot, s akkor azonnal vezeti N , 
számítva az idő, ú egyetlen, 
pásra van csak lehetőség, Az alsó s szen 
taktikázás nélkül is boldogulunk, csakhogy ]) 
feljebb költözik, majd még feljebb... A harmaéi szi 
után néhai mesterünk ú úgy dönt, távozik ebből az i 
síkból - a gép segítségével ismét elmenekül. Raziel 
utánamegy, noha figyelmezteti a Mindenható, 

k áron túl már nincs HL fölötte. 
Hősünk a végtelenség közepén talólja magát. Egy-, 
szer csak meglesz; időgép me egokajóia, 
CH eeeleuete De ez már egy másik tör 


Vá látható, a fentiekben egyáltalán nem tettem 
említést a varázslatokról, úgyhogy jó néhány helyszín 
nincs a leírásban nlíve. A láték a varázslatok 
e "ékül klekkenét Tér Kei 

ett "rejtvényei" szintén n Mi- 
vel némelyik varázslatot elég nehéz megelélr, való: 
színűleg a ő számunkban szorítunk majd he- 


yet még néhány tippnek. 


nes" feladat jön: egy zárt (4 


dlfén azok- 






érdemes őket megszerezni - a 







, 


d 
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AZ ÚT JUNONIC 


A bányát szépen kutassuk át, majd 
nál összefutunk néhány régi ismerős: 
Turks-ökkel. Möst harcolni nem kell 
lük megtudjuk,-hogy a Turks csapat 
Reno a legutóbbi összecsapásunknál 
ban megsérült — egy újabb taggal b 
NA személyében, akinek a nagy s: 
megtudjuk, hogy Sephiroth egy JUNI 
A indult. Ha kiértünk a bányá 
dolgot tehetünk, amelyek nem kötelezőek, ám 
mindenképpen tegyük meg őket!! Még mielőtt 
Junonba indulnánk, menjünk délre, óda, ahol 
egy tornyot találunk, amin egy madár trónol 
- a dombon van és a neve FORT CONDOR 
(mielőtt bemennék, legyen nálunk egy kis 
énz), Ide menjünk be és beszélgessünk el a 
ben élőkkel. Tőlük megtudjuk, hogy a torony 
tetején van egy regktor, éri 
fejlődik, ezt r 
madarat védik a 
világon az egyetlen olyai 
nem tart a Shinra az ellenőrzi 
persze megvan az ára, hisz afóhinra szinte 
állandóan ostrom dlatt tartja 
Beszéljünk az asztal előtt ül 
adjuk meg az egyes válaszokát. Ezután men- 
jünk az emeletre és beszéljünk az ablak alatt 
álló emberrel. Itt egy újabb aljátékot játszha- 
tunk, méghozzá egy stratégiai é 
junk az embernek. Ha felké 
"ok ready") harcolhatunk. A. 
[oda vehetünk, mellyel a: 
$hinra katonái és szörnyei € 
zünk, 


valamilyen cuccof és a megma- 
radtk 


kért pénzt. Érdemes ezt a játékot 

ert nagyon eredeti - ha később 
k ide, játszhatunk még ilyen mini 
játékot - szerintem érdemes sűrűn visszajárni, 
csak nehogy elveszítsük a csatát, mert kirúg- 
nak Fort Condor-ból örökre! Ha végeztünk 
Fort Condor-ban, menjünk ki a világtérképre. 


Induljunk el nyugatra, ám még ne menjünk be 


) . Junon-ba. Most ugyanis felvehetjük a játék el- 
2 5 titkos szereplőjét, YUFFIE-t. Őt mindenkép- 
pen csaljuk elő, amíg nincs, ne is menjünk to- 
vább a játékkal. Nélküle is végig lehet vinni a 
játékot, de egy csomó fontos dologról lemara- 
unk, úgyhogy vegyük csak fel. Ehhez a kö- 
vetkezőt kell tenni: Junon és Fort Condor kö- 
zött van egy erdőség, amelyben járkáljunk és 
harcoljunk. Rövidesen jésglámak, egy Fiscsaj, 
ű Yuffie. beás miután mi je vegi 
el. Ezután é őre kerülünk, ahol ne 
lépjünk ba a mennie és ne használjuk az 
állásmentő helyet, helyette inkább ólísuk 
meg Yuffie-t. A válaszokat 2,1,2, 172 sorrend- 
ben adjuk meg neki, ekkor csatlakozik hoz- 
zánk és ő is választható lesz a PHS menüben 
- egyébként itt elég türelmesnek kell lenünk, 
mivel néha azonnal, néha viszont órákig kell 
az erdőben járkálni, hogy Yuffie megtámad- 
jon. Hogy érdemes e a csapatban tartani — 
szerintem mindenképpen?! Ha rövid távon 
gondolkozunk, akkor a többiek jobbak, ha vi- 
szont hosszútávon, akkor nagyon megéri fej- 
leszteni és a csapatban tartani, mivel 2-2 és 
3-2 limitjei nagyon-nagyon erősek, és olyan 
speciális tulajdonságai vannak, amiért megéri 
használni - még akkor is, ha Yuffie nagyon 
szemtelen, és néha tenyérbe mászó a stílusa. 
Ha megvan Yuffie menjünk nyugatra Junon- 
ba, Beszélgessünk a folbelie el, majd men- 


tartsuk nyi E 
megtelt levegővel, engedjük fek Ezt párs 
ismételjük meg. Ezután menjünk a város 
ratához és beszéljünk a ház mellett álld 
öregasszánínyal. Aludjunk egyet a házban - 
éjjel Cloud-nak álma van. 
Másnap fura zenér. nk, rövidesen ki" 
derül, hogy Junon-ban katonát parádéval 
tisztel fek az új Shinra elnök, Rufus tisztele- 
tére, aki ide utazik. Ezenkívül Priscilla — hálá- 
ból amiért megmentettük — nekünk adja a 
második Summon matériánkat, a SHIVA ma- 
tériát. Mivel be akarunk jutni Junonba, ezért 
Priscilla segítségül hívja delfin barátját. A fe- 
ladat egyszerű: ha jó helyen állunk nyomjuk 
a Kört, mire a delfin "felugrat" minket - 
pról álgasik; amíg nem sikerül, Csak arra 
zzunk, meg ne rázzon az áram. 
wg 40 


TALÁLKOZÁS 
SEPHIROTH-TAL 


Ha sikerült végre bejutottunk Junon-ba, 
IESZKTSE, . ea SZATtA Hu HIGHWIND 
nevű repülőgépet. Induljunk dél felé — itt mi 
kell nyormnagy gombák - a kiálló kis sbuc- 
ka" az — mire Tefebb megyünk egy szintet. 
Menjünk be az épületbe, ahol azt-hiszik, 
hogy ott dolgozunk. Menjünk a felső szobá- 
ba, ahol öltözzünk át a kék egyenruhába. Itt 
most felkészítenek a parádéra. Ha végeztünk 
menjünk ki, ahol némi járkálás után megnéz- 

ünk egy filmet Junon gyönyörű nagy ágyú- 
járól, a SISTER RAY-ről. Ezután az élő TV 
özvelítésben kell a többi katonával együtt 
mozognunk. A pontszám a nézetségi szintet 
te attól függően, hogy hogyan alakul, 
különböző cuccokat kaphatunk. 196-2198 kö- 
zölt gránátot, 2295-3956 között 6 db. Potion-t, 
409-5056 között ó db. Ether-t, 5199-9996 kö- 
t. He kihallgathatjuk kék és 
szélgetését — itt ne mozogjunk. 
lát hogy Sep- 


korolhatjul e 
dét — azt a gombof nyomjuk le, dífiit a pa- 
rancsnok mond — a végén egy ismerős speci- 


ális mozgást tanítunk meg a két társunknak. 
Ha készen állunk meni ünk ki és nézzünk szét 
Junon-ban - nem árt, ha jó alaposan bevásá- 
rolunk. Találkozhatunk a Turk-ökkel is; ám ők 
most nem ismernek fel. Miután átkutattuk Ju- 
non-t menjünk a katonák után. Itt most gya- 
korlatozni kell Rufus és Heidegger előtt. A 
mozgásokat amiket mond a parancsnok csi- 
néljuk meg (nyomjuk le a megfelelő 
Itt pontszámot kapunk a teljesít 
minden jó mozgás 10 pontot ér; 
speciális mozgás 30-at. A pontszám 
cuccokat kaphatunk Heidegger-től: 0-50 kö- 
zött a Sivel Glasses-t, ez egy Accessory, 60- 
90 között egy HP Plusz matériát lérdemes ezt 
megszerezni mivel nagyon hasznos), 100- 
200 között pedig a Force Stealer-t, ami Clo- 
ud-nak egy r, igazság szerint a HP 
Plősz matéria he nála. Miután Rufus el- 

, menjünk a hajóba, ahol Red XIII illetge 
a többiek már arak ránk. A hajón beszél- 
jünk mindenkivel, egészen pontosan a bará- 
tainkkal, akik mind Shinra egye 


sük tehát 
aki a fedélzeten a Hajó nyugati részében van 
és épp Rufus-t és Hejdegger-t figyelit Beszél-? 


jarret- 


s, ám ekkor megszólal a. 


derül, hogy 


az eddig zó : Bent valóban megtaláljuk 
S uciet aki ném emlékezik ránk, inkább 
ahogy nekünk egy Jenova szörnyet. Támad- 
juk Summon és Earth, Fire, és Ice varázslatok- 
ka, de a Poison-t hagyjuk, mert nem használ. 


A győzelem nem lesz nehéz. 


BARRET TÖRTÉNETE 


Vegyük fel az IFRIT matériát és hagyjuk el a 
hajót, ami szép lassan kiköt az új kontinensen, 
é á egy COSTA DEL SOL nevű helyen, 
ami egy üdülőközpont. Rövid beszélgetés után 

Rufus és Heideggerjérkezik, akik közül Rufus 
távozik, Heideggeríviszont büntetésből — ami- 
ért nem akadályozta meg, hogy Cloud és Sep- 
hiroth a hajón k a helyszínen marad. 
A városban nézzünk szét. Azok a csapatta- 
csapatban itt lesznek a 
ákkal futhatunk össze. 
artra, ahol Hojo napozik 
an eltűnik) - ő meg- 
Sephiroth-ot öss bes 
gtudjuk, hogy Aeris 
. Az egyik házban 
er a villát árulja 300 000 
a szokásos dolgokat, 
menjünk ki épre. Induljunk nyugat 
ra, ahol egy ösvényt kell találnunk. Menjünk 
ezen végig, mire egy barlang bejáratához ju- 
tunk. Lépjünk be. Az ösvényen beszéljünk a 
fekvő esbárd aki idjuk, hogy. fe 


jő együnk lejutunk egy öreg 
Mako reaktorhoz. Menjünk lefelé, majd jobb- 
ra. Hamarosan a si fekhez jutunk, itt vegyünk 
fel mindent. Le is lehet esni, ilyenkor nyomkod- 
plusz a Kört. Az elága- 
t. Egy kis járkálás 


Menjünk le a teng 
(ha aludtunk a 


-hoz jutunk, amiktől 
ix Down-t. Bár igazság 
szerint nem érdemés, mert elpusztulnak a kis- 
madarak és még egy vad madárral is megkell 
küzdeni. Menjünk el alul, itt a romoknál el le- 
het jutni egy titkos helyre - nem látszik egyál- 
talán - ahol vat ét érdekes cucc. Men- 
jünk tovább át a hídon és végre elérjük North 
Corel-t. Itt érdekes Igok történnek, mivel né- 
hány falubeli felpofozza Barret-et. North Corel 
romos kis falu és állítólag Barret tehet ar- 
ról, hogy ez a vá! sbusztlt Menjünk a falu 
nyugati részébe az állomásra. Innen indul a 
felvonó egy GOLDISAUCER nevű helyre, aho- 
va Sephiroth is Gold Saucer egy óriási 
vidámpark, mielőtt Bemennénk gyűjtsünk mini- 
mum 30 ezer gil-t - vagy még többet. A felvo- 
nó előtt barátaink kekaziok; Barret elmond- 
ja, hogy North Corel az ő szülőfaluja, és 


évekkel ezelőtt a 


, és ezért a anőLa ke 
li é. Megöltek mindenkit, a 
falut pedig felégették. Többet majd később tu- 
dunk meg. Gold Saucer hatalmas, nem min- 
dennapi épület. Miután felértünk be 
vennünk. Vehetünk i 


n. VIZS Is 
on 65.Saiare nevű 
Az Event nevű rész- 
cer tulajdonosá: 
k. Ő azt mondja 
egy FEKETE MATÉ: 
ű matériát keresett. Dio 
iszonyatosA 
et előidézni. Ha vé 


RIA (Black Materia) ne 
szerint a fekete ma! 
pusztító varázslatot 
tünk Dio-val, menj 
ahol összefutunk egy! 
CAIT SITH-tel, aki m 


pen 


meg róla, Egyébi 
ám egykét Imilje azó 
ellentetet Gold Sau 


Sajnos azonban csapd 
rövidesen ledobnak egy sivatagi börtönbe, . el 
ahonnan elméletileg sehogy sem lehet kijutni! 
Vizsgáljuk meg a hullát és menjünk a közelbe 
lévő házba. Barret jeléhik meg, és lapy 
egy rejtőzködő rabot. Majd végül nekiálbe 
mesélni, mi is folyik itt. Mikor a Shinrerlerom- 
bolta a faluját, éppen haza felé taffólt Dyne- 
nel. Ekkor Scarlet és katonát megtámadták 
őket. Dyne majdnem leesett a szakadékba, ám 
Barret elkapta. A katonák azonban ellőtték 
mindkettőjük kezét. Amikor Barret-nek beültet- 
ték a gépágyút hallotta, hogy az orvos mé 
valakin elvégzett egy ilyen műtétet — szóval 
Dyne nem halt meg, és ő végzett a Gold Sau- 
cer-i katonákkal. Dyne most itt van a börtön- 
ben, így menjünk megkeresni — itt most Barret 
is velünk fog jönni, tehát szereljük fel 
rekkel, matériákkal. Menjünk oda, ahova le- 
dobtak és vizsgáljuk meg a hullát fent. Men- 
jünk felfelé majd a szakadék túloldalán be- 
széljünk a sétálgató emberrel. Vegyük jobbra 
az irányt, és rövidesen eljutunk a roncstelepre. 
Ha más irányba fgyink) eltévedünk a siva- 
tagban, és járkálás után egy Chocobo 
stakocsi jön értünk. A telepen menjünk felfe- 
lé, amíg meg nem találjuk Dyne-t. Ő minden- 
áron harcolni akar Barret-tel, így most meg 
kell küzdeni vele, de csak Barret-tel vagyunk a! 
eges Sűrűn gyógyítsuk magunkat és has: 
náljunk limiteket és erős farázáátokat 
győztünk, Dyne öngyilkos lesz, ám mi 
nyakláncot Barret-nek, hog 
ae Marelene-nek. Az egyetlen mi 
jüi örtönből, ha megnyerjül 
Saucer-i Chocobo versenyt. Barret "mi 
a börtön főnökét, hogy Cloud indulhasson 
versenyen. A menedzserünk ESTER lesz, ő 
gisztról minket a versenyre. A váróterembei 
megismerkedünk JOELTEI, aki a legjobb Cho- 
cobo lovas. Itt a poszter mellett van egy piro? 
matéria, a RAMUH. A versenyt megnyerni ki- 9 
csit nehéz lesz. A Select-tel választhatunk ma- 
nuális és automata irányítás között. Szerintem 
válasszátok a manuális módot és takarékos- 
kodjatok az elején a Staminával. Ha megelőz 


lépőt kell. e valaki, turbozzatok - ha a négy felső gombot 


nyomva tartjuk, nem fogy, hanem töltődik a 
Stamina, így menjünk végig, ilyenkor nyugod, 
tan turbozhatunk. Ha győztünk megkapjul 





SE 


jelőtt Gongagábérindülnánk, Gold Saucer- 
délre van egy házikó; ezf keressük meg. 
st még nincs jelentősége, de jegyezzük 
egihol van, mert később vissza kell jönni 
utózzunk át a sivdlágon és a folyón. Dé- 
omos város, ez Gon- 
gi lésStSS ta- 
emélyében. Reno és 
erésznek, hogy melyik 


ale: 


összecsapás jön velük, ami 
hti sokat gyógyítunk, és iasználjuk a legjol 
varázslatainkat és Sumnion támadásainkat, 
nem lesz nehéz. A győzelem után barátaink 
fjondolkoznak, hogy aiTurks csapat, illetve a 
öhinra honnan tudhatta) hogy Gongagába 
ünk. A megoldás egyszerű, egy áruló 
an közöttünk de vajoni ki lehet az!2? Men- 
jünk a felső ösvényen. Egy romos reaktorhoz 
jutunk, ahol hamarosan Tseng és Scarlet érke- 
zik, akik fecsegnek valami nagyon erős gr 
verről, majd elmennek. Scarlet azonban elhe- 
ilyez valamit a romok között. Ezt a helyet vizs- 
ráljuk át - megkapjuk d TITAN matériát. Men- 
nk ki az ösvényhez. Hala városban akarunk 
d dekeset látni, válasszuk be a csapat- 
bd Aeris-t és úgy menjünk be a város- 
ba. Itt öxvároslakóktól megtudhatjuk hogy 
évekkebezélőtt egy robbanás volt a reaktor- 
ban és sok ember meghalt. Az egyik házba 
belépve ráakadunk egy házaspárra akik a 10 
éve elveszett fiukat keresik, az ő neve ZACK. 
Ő ugyanolyan első osztályos katona volt mint 
Cloud, ám főhősünk semmit nem tud róla. Ae- 


fenyeget 


Lifestream, azaz az élőlém 


dálatt találkató, mondhatná 
. Bolygó vére. A Shinra 


úzza ki, és alakítja áb 
Bob gérl eltűnik a Mk J 


lég szemléletesen megm 
hogy mi történik. 
tra eltűnik a Mal 
já - TNGNTSTEK 
növények. A után 
pén égő tűzhöz, ahol besi 
tagjainkkal. Bugenhagen 
akar valamit mutatni Red 
egy embert és kövessük Bi 
megnyitja a titkos barlang 
aGi barandja: Bent kutai 
nyomjuk meg a gombokal 
továbbvezető út. Az olajb 
mert elcsúszunk. Először 
lang déli részét, ahol meg 
Effect matériát. Kutassuk á 


ső részében lehet továbbnij 


jutunk a Gi-hez. Az ő lelki 
Lifestream-be, ezért most 
sért. Meg is kell vele küzd 
lehet intézni: nyomjuni 
kor rögtön meghal. Menji 
egyik fel a matériát. Be 
aki 
mo Canyon-t, az Red XIII 
hát ő nem gyáva volt, hat 
cos, aki nélkül Cosmo Cat 
na. Sajnos a Gi mérgező 
miatt örökre kővé változo 


jelenet után újra a tűz köré 


lasszuk ki a csapatunkat, 
ni a várost. Ekkor Red XIII 
csatlakozik hozzánk, és 
ném marad Cosmo Cai 


átolta, hogy a Gii 


k azt is, hogy ez a 
saktorival ezt szi- 
ako-vá. Ha a 
or azt hiszem; 
atja Bugenhagen, 
a bolygónak vé- 


ebből születnek új- 
berek, állatok, 
enjünk a város köze- 
Igessünk el csapat- 
lenik meg, és mi 
II-nak. Válasszuni 
genhagen-t. Ő 
a vezető utat — ez 
k át a lyukakat és 
így nyílik meg a 
ne akarjunk futni, 
gáljuk át a bar- 
aláljuk az Added 
a barlangot. A fel- 
ni. lesen el- 
nem jutott ek a 
nt lem kí- 
i, se egy trükkel el 
gy X-Potion-t - ek- 
ik át a kapunk és 
kiderül, hogy az 
tegtámadja Cos- 
pja, SETO volt. Te- 
bátor har- 
on elpusztult vol- 
ilai és lándzsái 
A megható 
k. Vá- 
TALK elhagy- 
elenik meg és újra 
eivel ellentétben 
ban. 


vé as 
ris és Tifa azonban elég furcsán viselkedik, mi- . elhagynánk Cosmo Canyán-t, menjünk vissza 


után otthagytak minket menjünk és beszéljünk 
velük, Aeris-tól megtudjuk, hogy Zack volt az 
első szerelme, ám 5 éve eltűnt és nem hallott 
róla. Tifának is ismerős Zack, de nem tudja, 
hogy hol hallott róla. Ha végeztünk Gongagá- 
ban menjünk ki a térképre. Apropó, ha eset- 
leg nem vettük fel Yuffie-t ebben az erdőben 
ami Gongaga közelében van, még megtehet- 


jük - ugyanúgy mint amit előzőleg írtam. 
COSMO CANYON 


Vegyük nyugatra az irányt majd ha elértük a 
folyót északra. Autózzunk fel a hégyen és itt 
találunk egy várost. Ha elmegyünk mellette az 
autózdefektet kap, így mindenképpen be kell 
mengünk. Ezt a he t COSMO CANYON- 

ívják, és rövidesen kiderül, hogy Red XIII 
őfálujá. Red XIII igazi neve NANAKI - 
j. It. Hamarosan beengednek 
j f véab kövessük kett lal Aze Red 
XII ndja, az anyja évekkel ezelőtt 
9 (b alt, mikor a telít regénada 
örny, az apja gyáva volt és inkább elme- 
nekült. Ezután menjünk a szállodába. Néz- 
ünk szét a városban - az egyikhelyen van 
kötél kifeszítve, ahova nem lehet bemenni, 

9 ide a 2-es CD-n jöjjünk vissza. Másnap láto- 

gassuk meg Red XIII-mat, aki éppen a nagy- 


az emeletre, oda, ahol a § 


szik. Beszéljünk vele háro 
tünk tőle HP és MP Plus 
képpen vegyünk tőle 
zünk gyűjsünk. Menjünk 
képre, ahol már vár ránk 
járó. 


Induljunk el északra át a 


mas nagy hegységhez érün 


lépve meglepődve tapa: 
belheim az. Nyoma sincs 
tűzvésznek - ha Tifa a csa 
meglepődik. Cloud bat 
ám ő sem talál magyará: 
radt meg a város. Nézzü 
városban és kérdezősködj 
Cloud-ot és Tifát senki set 


ult előtt egy fiú fek- 
SZOT, zkt vehe- 
kat — minden- 
Ha nincs pén- 

át ki a világtér- 
megjavított ferep- 


am 
ULT EL! 


olyón. Egy hatal- 
egy kis várossal, 
alhatjuk, hogy Ni- 
a Colud által említett 
patunkban van ő is 
érdőre is vonják, 
ot, hogyan is ma- 
szét egy kicsit a 
k. Mint láthatjuk, 
!ismeri, még csak 


nem is hallottak róla. Az ötfévvel ezelőtti tűz- 


ám nincs mit tenni, arra, 
igazság, és megtudjuk mi 
nunk kell. Vannak a város 


Gl ne- " vésztis letagadják. Itt valami ia ee 


- rakjul 


fickók, akik mind egy-egy szó 


ségül 


beszélünk velük, értékes cde 


o k - em- 


apjával, BŰGENHAGEN-nel beszél. Bugenha- . lékeztek, Midgarban is volt egy ember, akinek 


gen megígéri, hogy megmutatja a fantasztikus 
obszervatóriumát. Ehhez válasszuk ki a csapa- 


zá. Itt most elmagyarázza, hogy is működik a 
Iygó, és mi is az a Mako energia. Min 
mbernek, állatnak és növénynek a lelke mikor 


volt 


te csul 


meg atra, mi 
másod ó — titkos 


száma és nagyon rosszul volt. A feke- 
któl megtudjuk, h. 
tunkat (beszéljünk velük) és menjünk be hoz- . e Shinra szállóban van — menjünk tehát oda. 
ég mielőtt lemennénk a könyvtárba, áll 

ivel itt lehet felveni 


Sephiroth a 


] 
ni 


junk ő 


jnk rá. Ezalatt azt értem; hogy hű mondjuk 

jóbbra 36 van megadva, akkor ne 37-ről lép- 
jünk 36-ra mert az már balra iránjatk szá- 
é lik kijasszéf — egyébként gye- 
ltnégy dolgot talál- 

ellemetlenebb egy főel- 

, hogy nehéz vagy köny- 

horc közben övélozlkés 

önböző formákat vesz fel — mindig mást és 

mást. Általában a Poison mindig bejön ellene, 
ám néha olyan alakot vesz fel, nem ér- 

demes varázslatot használni ellene. Valamikor 
egy HEbet meg tud gt elte 
erű legyőzni. Ha sikerült megölni meg- 
karjük a mégik három jóval kellemesebb dol- 


got. Az egyik rögtön Red XIII 4-es limitje. 18 


mo Memory), a másik az egyik legerősebi 
summon matéria az ODIN, A harmadik a 
szélben lesz, egy kulcs az alagsorban lévő aj- 
tóhoz, a könyvtár mellett. Itt találunk egy ko- 
porsóf, amit vizsgáljunk meg, mivel valaki du- 
mál belőle. Hamarosan lerepül a fedele és 
előjön Vincent. Adjuk meg neki a kettes vá- 
laszt és mint megtudjuk tőle ő egy ex-Turk, és 
valamikor régen a Shinrát szolgálta, ám most 
már nincs kapcsolata velük, mivel évek óta itt 
alszik. Elmondása szerint ismeri Sephiroth-ot 
és tudja mi történt vele — mivel épp itt volt, mi- 
kor dlégete Nibelheim-et. Vincent említ egy. 
nőt is, akinek LUCRECIA a neve, ő az, aki 
megszülte Sephiroth-ot. Jenova az anyja, de 
Lucrecia szülte meg — sőt még Professzor 
Gast-ot is ismeri. Miután visszabújt a koporsó- 
ssuk még egy kicsit, és újra adjul 
meg a kettes választ. Ezután induljunk kifelé 
az alagsorból, mielőtt kiérnénk, Vincent meg- 
KG Hesztés Hé azzal a határo- 
zott céllal, megtalálja Luci 
Vincent a legerősebb sie a 
lyet főleg elképesztő limitjeinek köszö 


mond és ménjünk o en vizsgáljuk át a 
kelts és a barlangokat. Egy kevés mász- 
kálás után néhány csőhi ss ami 
egyelőre ne menjünk bele, hanem eresszük le 
létrát lent. Most már bemehetünk a csövekbe. 
Mentsügk és menjünk a főellenséghez. Ellene 
ne használjunk tűz támadásokat Ípl Iírit, Fire 
stb.), illetve Vincent limitjét - ez utóbbi baromi 
erős, ám ez ellen az ellenfél ellen ne használ- 
juk, mert nem sebzi, hanem gyógyítja, Ha le- 
jük a Counter Attack matériát, 
tikusan visszatámadhatunk arra 
, aki megtámadott - feltétlenül 

valakinek. A barlangból kiérve ha- 
marosan a hegységből is kitalálunk. 


ROCKET TOWN 


Induljunk el északra egészen-egy városig, 
melynek jellegzetessége, hogy egy rakéta 8 
lálható a közepén. Beszéljünk mindenkivel 
menjünk be a házakba. Az egyik házból ki: 
mehetünk az udvarra, ahol egy repülőgép, a 
TINY BRONCO áll. Hamarosan megjéenk 

RA a. ház tulajdonosa, aki elmondja, hogy 


e s ő 
ha a repülőre vagyunk kíváncsiak;menjünk a 
kétábala Kapitányhoz. Rakétában hamaro- 
jka kapitányt, akit CID-nek hív- 
kérdezzük ki. Ő elmondja, hogy 
inra fegyvereket szállító vállalat 
volt, és érdekelte az űrkutatás rakétatechni- 
ka. Ám félfedezték a Mako-t, és a Shinra leál- 
ította a lűrprogramot — az űrkutatásért felelős 
iniszter az idióta Palmer, Cid arról is tesz 
említést hogy a rakéta ek az elmara- 
dása Shérának köszönhető. Cid egyetlen re- 
ménye abban van, hogy Rufus nemsokára a 
at, így esély kínálkozik 
az űrprogram újraindítására, 
Menjünkévissza Cid és Shera házába, ahol 
beszéljünk Sherával. Itt megtudjuk, hogy Cid- 
nek minden vágya az űrrepülés volt, ám — Cid 
szerint - Shera hibájából a kilövés meghiúsult. 
eg Sherát Cid, A mesélés 


pülést, a High- 

wind (emlékeztek Junonra) nevű repülőt, és 
nco-ra fáj a s A házban 

epülőhöz, ahol Palmer vizsgáló- 

zélgetés után meg kell küzde- 

. Nemi lesz túl nehéz legyőzni, min- 
den a jó summón és magic matériákon múlik. 
Végül elvihetjük a repcsit és menet közben cdli 
is csatlakozik. A Shinra katonák tüzet nyitnak 
a Tiny Broncotrá, ezért kényszerleszállást kell 
végrehajtanunk a vízen. Innentől a 
Tiny Bronco-t úgy használhatjuk, ha- 
jót, a sekély vizeken és folyókomá hajózha: 
tunk vele - ezért ez a legjobbrközlekedési esz- 
köz eddig. Cid is csatlakozik hozzánk és el- 
mondja, ogy Sephiroth Temple of the Anci- 
ents (az Ancients-ek Templomába) ment. Így 
Cloud elhatározza, hogy meg kell találni ezt a 
templomot. Ám most állunk meg egy pillanat. ( 
ra, mivel van itt egy félig-meddig titkos dolog, ? 
amit meg kellene csinálni. Cid egyébként a já- 
ték második legerősebb embere. 


WUTAI 


Ezt a részt, amit most leírok nem muszáj 

megcsinálni, de mindenképpen érdemes, mert 
n felszereléseket és cuccokat szerezhetünk, 

amik a továbbjutást nagy részben megkönnyí- 
tik, és a játék végére fehatátsál vannak egy 
kis mértékben! Ezért ezt a részt is csinálju 
csak meg, és addig ne is menjetek tovább! 
Szóval az immár hajóvá avanzsált Tiny Bron- 
co-val a világ nyugati részén fekvő kontinens 
közelében landoltunk. Itt szálljunk partra és in- 
duljunk északra. Hamarosan Yuffie jön elő és 
megtudjuk, hogy ez a szülőföldje: Időközben 
néhány Shinra katona érkezik, Yuffie elmene- 
kül, nekünk pedig meg kell küzdeni a katonák- 
kal. Már harc közben is érezhetjük, hogy va- 
lami hiányzik, ám győzelem után már láthat- 
juk is, hogy mi az. Yuffie ugyanis ellopta az 
ÖSSZES matériánkat és elmenekült északra 
egy WUTAI nevű HE Menjünk tehát utána, 
hogy visszaszerezzük a matériákat. Menjünk 
át a hidakon és tartsuk az irányt észak felé 
egészen addig, amíg el nem érjük Wutoi-t. Itt 
van Yuffie is, csak elszökik elölünk. A házak- 
18 ú feri b8; hanem az álástentő 

ől balra junk. Itt van la, a 

oldalon vati gy ház, d horáímentk 


ba 
hel 
jő 





j 


, 


apjával, aki elkergeti. Ha vé 
lőtt kimennénk van itt egy 
zük jó alaposan a falat. Menjünk vi: 
roskába és nézzünk szét: A fogadól 
találjuk a Turks csapatot, akiket ideki 
kációzni. Elendftnondjuk belénk köt, de 
és Reno lecsillapítja, tehát most nem ke 
harcolni. A fegyverboltban van egy Ti 
nyissunk ki — benne ván az MP A 
ria - ám Yuffie ezt is elrabolja 
bejáratánál van egy ház, benni 

rrel és az unokájával, Van itt egy p 
is, amit vizsgáljunk meg - e mö 
tőzik; ám rögtön elmenekül. Menjün! 
dóhoz, itt van egy óriási köcsög; 
egy darabig, mintha mozogna. Vizsgáljuk 
meg, mivel Yuffie van benne. Miközben a töl 
biek lezárják a menekülési útvonalakat, 
bele néhányat, uff 
rik és sikerül elk 
visszaadja amal 
a házába. Miután elhag 


pen parancsot hoztak a Shin 
vissza kell térniük dolgozni. Ti 
ban nem lehet ugráltatni, és fűt 
rancsra. A katonák mérgesen fér 


rával, ezért követi a 

megérkeztünk Yuffie házába, at 

szorító történetet ad elő Wutai fragédiájáról, a 
áborúról, amit a Shinrával vívott és el 

"Wutai. A történet végén Yuffie 

hogyha vissza akarjuk kapni a! 

húzzul a jobb oldali karfő ezt tegyük 

meg. talmas ketrec foglyul ejti barátain- 

kat. Igen, Xuffie újra átvert minket és elmene- 

kült. Szabadítsuk k a barátainkat és menjünk 


a pagodához —a korok még nem lehet 
ra es 


bemenni. Forduljurik kongassuk meg 
a gongot fent, Erre alul kinyílik egy ai0 - 
menjünk tehát ott be. Megtaláljuk Yuffie-t 


régi ismerős, Don Corneo társaságában, aki 


IB éppen elrabolja Yuffie-t, sőt Elenát is! Köves- 
9 sik Corneo-t, ám TT. Shinra katona meg- 


támad minket. Kiérve a házból a Rude és Re- 
no Elenát keresi — beszéljünk velük. Most törté- 
nelmi pillanat következik, átmenetileg kibékü- 
lünk a Turks-ökkel - sajnos ez csak átmeneti 
és üzleti alapú: ők segítenek megtalálni Yuffie- 
t, mi pedig segítünk megtalálni Elenót, Men- 
jünk az állásmentő helytől északra a hegyek- 

. Beszéljünk Rude-dal és Reno-val is, majd 
kutassuk át a hegységet - közben beszéljünk 
Turks-ökkel. Az egyik barlangban egy hat; 
mas tűz lobog, ide később a 2. CD-n kell 
visszajönni. Végül is megtaláljuk Ylfie-t és 
Elenát, akik a kőarc oldalán lógnak lefelé, és 
Corneo arra készül, hogy végezzen velük. 
Szerencsére időben érkezünk, ám Corneo 
ránk szabadítja testőrét, egy madárszerű ször- 
nyet. A matériák nélkül csak támadni tudjuk, a 
É fejlett limitek, illetve a sűrű feltámasztás so- 

at segíthet a győzelemben. Végül Rude és 
Reno végez Corneo-val, és Reno-nak köszön- 
hetően nem kell megküzdenünk a Turks-ökki 
Yuffie a házában végre visszaadja a maté 
kat, majd újra csatlakozik hozzánk. A világ- 
térképre kerülünk, ám még menjünk vissza 
Wutai-ba - ha nincs Yuffie a csapatunkba 
rakjuk be. Az egyik ház tele van macskákkal, 
itt végre felmehetünk a lépcsőn az emeletre, 
ahol felvehetjük a HP Absorb matériát. Men- 
jünk a fegyverboltba és vásároljunk be — ve- 
gyünk Aeris-nak rt és karpáncélt!! Ha 


e-t, ahogy csak 
pa, Ide csak helyi 


Ök ép 8. 


jákból, illetve párosítsú 
az Effect-at és a Poiso 
rakjuk a Counter Attack maté 
sük el a HP Plus matériákat sem. 

ő lenfél még könnyű lesz, ám az ötö- 
dik, Yulfie apja Godo márznem. tegyük 
védve kicsinyítés ellef? árt, ha türel 
sek vagyunk - 10 000 HPája tesz! (Ha kika- 
punk adjunk a városban). Ha legyőztük, 
meglekiük Yuffie négyes limitjét (All lel 


a játék vége felé a 3-2 többet, ötször 

tébé nála és a legfontosabbat, a LEVIA: 
matériát, ami kb. olyan erős, mint az Odin. H 
végeztünk Wutaiban, menjünk ki a világtérkép- 


re, és meg se álljunk a Tiny Bronco-ig. 


TEMPLE OF THE 
ANCIENTS 


Miután kiértünk Wutaiból és visszamentünk 
a Tiny Bronco-hoz, nem ártana megtalálni az 
ősök templomát. Ezelőtt azonban menjünk 
északra a Bone Village nevű helyre - nézzé- 
tek meg az előző számban a térképet. Menje- 
tek be az erdőbe és kutassátok át a bal oldalt 
- először menjetek egy képernyővel feljebb, 
ahol repked valami piros lepke[?). Ezt kapjuk 
el, a jutalmunk a Kjata summon matéria. 

Tekerjünk Aeris 4-es limitjének megtalálási 
helyére, azaz a Gold Saucer-től délre fekvő 
kis házba. Beszélgessünk el a templomról az 
emberrel. őszerinte ez a templomos mese 
csak egy legenda, és ha létezik is, csak egy 
Jót a Key Stone-nal mehetünk be, ami 
Dio-nál, azaz Gold Saucer tulajdonosánál 
van. Vegyük az irányt Gold Saucer-be, egé- 
szen a Battle Arenáig, majd ott jobbra Dio 
szobájába. Vizsgáljuk meg a követ, amit Dio 
csak akkor c ott, ha szórakoztatjuk egy ki- 
csit. A Battle Arenában kell harcolnunk, és le 
kell verni mindenkit. Ha nem sikerül, akkor is 
megkapjuk,a Key őtone-t, ám ha győzünk, 

edfilVest-et és Choco Feather- 
t. A dolog utáníprábáljunk kimenni Gold Sau- 
cer-ből, ám mivel a félyé ibá 
ezért itt kell éjszaká 


ni a templomot, hog 

riát — ám, hogy ez mire jó, azt még nem tud- 
ni. Valami lehet a fékete csuklyásokkal is — 
Hojo nem tudni mit művelt velük. Végül min- 
denki nyugovóra tér. Most jön a randevú Ae- 
ris-szal, vagy a többiekkel - lásd. előző szá- 
mainkat. A randi végén összefutunk Cait Shit- 
tel, akinél ott van a Key Stone. Mikor észre- 
vesz minket elmenekül, kövessük tehát őt. Vé- 
gül a macska odaadja a kulcsot Tseng-nek. 
Kiderült tehát ki az áruló. Cait Sithukéri 
felejtsük el amit tett, de az áruló 

csájthatatlan. Mint kiderül, Cail 

emberi teste Midgar-ban van, ezt a 

Mog/ Macska testet onnan irányítja. Mivel 
Cloud ott akarja hagyni Cait Sith-et, ezért a 
macsi túszul ejti Maga, hogy Cloud-dal és 
a többiekkel maradhasson. Innentől nekünk 
fog kémkedni a-Shinrától. Másnap elindulunk 
a templomba, ezúttal Aeris is velünk fog tar- 
tant. Szereljük fel felszerelésekkel — ugye vet- 


- selek nelelVlutóiban —és váksszük kia heg 


madik emberünket. A templom egy piramis 
alakú épület, ami a világtérkép déli részén, 
egy szigeten található. Hajózzunk ide é 


e. , doud - az Aeris-es álom után — 


vén csüj 
épen kutassuk át a helyet 
majd kövessük a kis kalapos embetkét — per? 
sze ha már kinyii 
cuccokat. Mindig jól nézzünk körül, hova le- 
ölmászni é ni. Ha vo tielte 
arosan sóhoz 
os felénk guruló kővel. 


és menjünk végig a folyo- 


isszó a tavacskához, ahol Ae- 


ük azt is, ahogy Elena és 
ek, és azt is, amikor Sephi- 
éng-et. Itt van egy matéria 
tárgyakká változtathatjuk 


ábblépve egy óriási órá- 
anválisra a mutatók for- 


a szobába 1 

megállíthatjuk a fo 

út a VI-nál van, ám 

bi szám alatti szobák 

reléseket szerezhe 

kezd el rohangálni 

az, hogy elkapjuk: 

állást és menjünk Be a tovább vezető úton. Itt 

til óriási 4 tmény. Miután Sephiroth 
repül, vizsgáljuk m 

rarsanl kiderül 

Sephirot óriá 

amivel mmegsebs 

a halott emberek, 

festream, vagy 


meg al sin szere 
istenné válhat és egy 
az emberiség, és 
jelenteni. Egyébkén 
valami baj van. A 
kódni kezd, és megi 


gy a Fekete Matériával 
ii Meteort akar megidézni, 
i a bolygót. A sebesülést 
k lelkei (Li- 
bő Sephiroth 


zni az összes energiát, így 


nden élő létforma végét 
Cloud-dal már megint 
emplom hamarosan ráz- 
kel küzdeni egy sár- 
Hasa p. buz 
a ógyítják. A limi- 
than, Odin nőké 
szereti. Ha legyőztük felvehetjük a Bahamut 
Matériát - az egyik legjobb summon. Vizs- 
gáljuk meg a Fekd Materiát, ám felvenni 
emplom furcsán viselke- 
dik. Ha valaki felvenné a templommal együtt 
elpusztulna - így a 


jin arták az Ancients-ek 
meggátolni, 
Cait Shith kívfelr li 

incs a csapatunkb 
jünk a kijáratho; 


non — már ha 
és közli, hogy men- 
TA vissza át az órán 
Az ajtónál egy óriási szörny 
imit-je (ímhazard), illet- 
Bahamut matéria és a 


din, Leviathan) matéria jól 


iután kinyírtuk, Cait Shit el- 
áldozza magát a Fekete Ma- 
éért. Cait Si 
és felveszi azt, ezzel elpusz- 
ee Cait ae ne 
edjük, hogy ő csak egy ro: 
ték, ám ekkor Cloud, 
ikus hatása alatt oda adja a 
a ellenkezik — vajon mi a 
baj Cloud-dal!? Ezután Cloud Aeris-ra támad 
és megpróbálja 
beválasztott emberünk leüti Cloud-ot. Időköz- 
ben megérkezik Cait Shit 2 is. 


BONE VILLAGE 


ébred, Barret és djfa társa 


k a ládákat és felvettük a: 


eg a Fekete Matériát. Ha- 


esülhet Bolygóval. Ám ez 


odaugrál a Fe- 


ott túdjaha 
mivel CJoud ál 
megállítja Se) 
ping Foresi 


ny íg i 
t. Mivel Clóud ar Slee 
ő) látta Aeris-t, ezi 
mos menjünk one Village-be. Ké 
dezzük ki a falubeli kik szerint az erdőn 
csak egy Lunar Hat fi cuccal mehetünk 
ezt 6388 egy különös ásatási módszerrel kél 
megszerezni. Embereket állíthatunk fel, majd 
roöbanácánk egyet, Amelyik irányba nézni 
az ürgék, ott van a Ignar Harp. Szóval 
kösz klet Harpropciót - azt 
megtalálni - és vezényeljünk ki 
kést. Robbantsunk ésin három 
néz, arra lesz a ke 
deli ea kutvést ÍÉ 
leljük el a kutatást. Ha TP, 
akkor később még vi belénk sokat 
találhatunk egy pár értékes tárgyat (pl. Mid: 
gar kulcsa, a játékban elhagyott cuccok stb.) 
Ha megvan a Lunar Harp menjünk be az er- 
dőbe, amelyen most már gond nélkül átme 
tünk. Egy fehéres sziklákkal ellátott helyre ke 
rülünk ahol felül a dobozból egy Water fing 
et szedhetünk ki, eztfeg Mk tákinek — 
mondjuk Cloud-nak. A világtérképre kerülünk 
- folytassuk az utat felfelé. 


AZ ANCIETS-EK 
ELFELEJTÉTT VÁROSA c 


Az VAL LEKES lőször ZSZ A 8 
vizsgáljuk át a terepet. Mentsünk állást é 
nyissuk ki a dobozokat — ahonnan a 
Armlet-et vettük fel, oda még vissza 
a 2-es CD-n. Irány vissza a várgsb 
hoz, most menjünk középre. Itt rö 
után egy csigalépcsőhöz jutunk, őmi a Comet 
Matériához visz — marha jó zöld matéria. Ha 
be van kapcsolva a kijelző láthatjuk, hogy le 
lehetne ide menni, de ez még nem lehetséges. 
Szaladjunk vissza a város bejáratához és vár 
lasszuk a jobb oldalt. Itt két épületbe mehe- 
tünk be, és egy csomó tárgyat találhatunk. 
Mivel továbbmenni nem lehet, menjünk be a 

letbe és aludjunk egyet. Éjszaka éb- 
redünk. Most már visszamehetünk a csigalép- 
csős szobába, ahol megnyílt a tovább vezető 
út. Egy gyönyörű szép kristályvárosba kerü- 
lünk, ez az Anciets-ek fővárosa. Szaladjunk le 
a lépcsőn és mentsünk állást. Ugráljunk a kis 
platformokra, ahol is hamarosan meglátjuk 
Aeris-t. Menjünk oda hozzá. Cloud-dal azon- 

ban megint történik valami, mivel előkapja a 
kardját és már-már lesújtana Aeris-ra, amikor 
a többiek - két velünk lévő barát - megállítja 
(nyomogassátok a Kört). Amit azonban Clo! 
nem tudott megtenni, azt Sephiroth megteszi. 
Előjön szinte a semmiből és egy határozait 
mozdulattal átszúrja az óriási kardjával 
védtelen Aeris-t. A lány sotat fő 
hajában lévő Fehér Matéria (White 

jzsát vízbe. Ám még ez sem hd 
roth-nak ugyanis mé Jenova főellénséget 

is le kell gyó. Ha telraktátok fülökek 7 
Water Ring-et, akkor a legerősebb támad. 
val nem sebezni, hanem gyógyítani fog, í 

rekjáték lesz elintézni. Ezután végignéz- 

etjük Aeris gyönyörű temetését. -e 

Egy valamit tudatosítok, Aeris meghalt. Nem. 9 
lehet feltámasztani, feléleszteni, de még csak 
látni sem. Semmilyen mód nincs arra, hogy kód 
nélkül visszohelyeszüléa csapatbó, a (lpleré) 
kóddal történő játékot pedig a Final Fantasy VII 


e meggyalázásának tartom. Szóval az 1-es CD 


értünk, izzítsátok a 2-es CD-t mivel a 
hónapban jön a folytatás! 
Veres 












ral a Kapitányhoz. Rakétában hamaro- 
náluk a kapitány, t CID-nek hív- 







hag lőre vogyánk kt menjünk a 


£ ke Be d éssérzi ha veszé 7. ináci j ; et K TEKON HB 
ég c eírjd éphi- j zi 1) . Nagyot Té inra fegyvereket szállító vállalat 
Gd AG A ne TAB here lelkei a föld azaz mindi Imokra é elte az űrkutatásíta rakétatechni- 


ifesi e 

álat található, mondhatnánk azt is, hogy eza. álljönk rá. Ezalatt azt értem; hogy ha-mondjuk . ka. Ám félfedezték a Mako:t, és a Shinra leál- 
GONGAGA . Bolygó vére. A Shinra a reaktorival ezt szi-  jóbbra 36 van megadva, akkor ne 37-ről lép- 

vattyúzza ki, és alakítja átMako-vá. Ha a jünk 36-ra mert az már balra iránynak szá- 





















jelőtt Gongagáb nánk, Gold Saucer-  Bolygóról eltűnik a Mako, , és nem nyíli éf— egyébként gye- 
délre van egy házikójlezt keressük meg. elég szemléletesen megmi játék kinyitni. é ál- . dása Sherának köszönhető. Cid egyetlen re- 
st még nincs jelentősége, de jegyezzük hogy mi történik. Egyszó ónak vé- főel- - ménye ábban van, hogy Rufus nemsokára a 
hol van, mert később vissza kell jönni ge, ha eltűnik a Mako, hi ől szül új ég. Elégé változó, é öny- vá togat, így esély kínálkozik 
utózzunk át a sivdtágon és a folyón Dé- . já - reinkarnálódnak — , állatok, ű legyőzni, mi özben álváltozik-é i őt az űrprogram újraindítására, 


omos város, ez Gon- növények. A lecke után menjünk a város köze- ( különböző formákat vesz fel — mindig mást és. Menjünkvissza Cid és Shera házába, ahol 
gi "barátainkkal" ta- . pén égő tűzhöz, ahol beszélgessünk el csapat- (mást. Általában a Poison mindig bejön ellene, . " beszéljünk Sherával. Itt megtudjuk, hogy Cid- 
emélyében. Reno és tagjainkkal. Bugenhagen jelenik meg, és mi ám néha olyan alakot vesz fel, Tés nem ér- nek minden vágya az űrrepülés volt, ám — Cid 
cseverésznek, hogy melyik. akar valamit mutatni Red XIII-nak. Válasszunk . - demes varázslatot használni ellene. Valamikor . - szerint Shera hibájából a kilövés meghiúsult. 
varja meg, egy embert és kövessük Búgenhagen-t. Ő egy ütésből meg tud ölni, valamikor nagyon Igaz, így. meni! át Cid. A mesélés 
üket; hogy Cloud hallga- . . megnyitja a titkos barlangba vezető utat- ez egyszerű legyőzni. Ha sikerült megölni meg- vége 
ó pás jön velük, ami a Gi ködanájós Bent kutassuk át a lyukakat és kapjuk a másik három jóval kellemesebb dol: 
ti sokat győgyítunk, és Használjuk a legjobb nyomjuk meg a gombokat — így nyílik mega. got. Az egyik rögtön Red XIII 4-es limitje (Co: 
varázslatainkat és Sumnión támadásainkat, —  továbbvezető út. Az olajban ne SZG mo Memory], a másik az egyik Tegerősebbot 
nem lesz nehéz. A győzélem után barátaink mert elcsúszunk. Előszi gáljuk át a bar- — summon matéria az ODIN. A harmadik a edtek, és szükségük van a 
Iondolkoznak, hogy ai Turks csapat, illetve a . lang déli részét, ahol megtaláljuk az Added széfben lesz, egy kulcs az veyi lévő aj- -rae Persze Cid nem akarja oda- 












































dhinra honnan tudhattalihogy Gongagába Effect matériát. Kutassuk átta barlangot. A fel- . tóhoz, a könyvtár mellett. Itt találunk egy ko- ű tőle az őrrepülést, a High- 
ünk. A megoldás egyszerű, egy áruló ső részében lehet továbbniénni. Rövidesen el- porsót, amit vizsgáljunk meg, mivel valaki du-.. wi ékeztek Junonra) nevű repülőt, és 
a nk de vajoniki lehet az!? Men- jutunk a Gi-hez. Az ő lelkeinem jutott vissza a mál belőle. Hamarosan lerepül a fedele és 0-ra fáj a foguk. A házban 
jü ső ösvényen. Egy romos reaktorhoz lifestream-be, ezért most mint egy szellem kí- előjön Vincent. Adjuk ra neki a kettes vá- jünk a repülőhöz, ahol Palmer vizsgáló- 
jutunk, ahol hamarosan Tseng és Scarlet érke- i, de egy trükkel el . laszt és mint megtudjuk tőle ő egy ex-Turk, és dik. eszélgetés után meg kell küzde- 
zik, akik fecsegnek valami nagyon erős gy X-Potion-t — ek- valamikor régen a Shinrát szolgálta, ám most nü . Nem lesz túl nehéz legyőzni, min- 
verről, majd elmennek. Scarlet azonban elhe- ögtöi ő ú é már nincs kapcsolata velük, mivel évek óta itt jó sumnion és magic matériákon múlik. 


ilyez valamit a romok között. Ezt a helyet vizs- Ü ériá iderü alszik. Elmondása szerint ismeri Sephiroth-ot 


a repcsit és menet közben 
k át — megkapjuk di TITAN matériát. Men- meggátolta, hogy a Giimegtámadja Cos- kés jálga történt vele - mivel épp itt volt, mi- 
i 


Shinra katonák tüzet ten ad 
a Tiny Broncotra, ezért kényszerleszállást kell 











gáljul 
nk ki az ösvényhez. Hala városban akarunk mo Canyon-t, az Red XIII üpja, SETO volt. Te- ette Nibelheim-et. Vincent említ egy. 















érdekeset látni, válasszuk be a csapat- hát ő nem gyáva volt, hai átor har- nőt inek LUCRECIA a neve, ő az, aki végrehajtanunk a vízen. Innentől a 

áljés Aeris-t és úgy menjünk be a város- cos, aki nélkül Cosmo Canyo szi vol- megszülte Sephiroth-ot. Jenova az anyja, de Tiny Bronco-t úgy használhatjuk, ha 
ba. Itt áxvároslakóktól megjúdnatk; hogy na. Sajnos a Gi mérgező nyilai és lándzsái Lucrecia szülte meg - sőt még Professzor jót, a sekély vizeken és folyók. - 
évekkebezélőtt egy robbanás volt a reaktor- att örökre kői A megható. Gast-ot is ismeri. Miután visszabújt a koporsó- . tunk vele — ezért ez a legjob edési esz- 
ban és sok ember meghalt. Az egyik házba ji án újra a tűz kö . Vá- ba zargassuk még egy kicsit, és újra adjuk . köz eddig. Cid is csatlakozik hozzánk és el- 
belépve ráakadunk egy házaspárra akika 10. lasszuk ki a csapatunkat, és pró - meg a kettes választ. Ezután induljunk kifelé mondja, hogy Sephiroth Temple of the Anci- 
éve elveszett fiukat keresik, az ő neve ZACK. ni a várost. Ekkor Red XIIlíjeleni és Úji az alagsorból, mielőtt kiérnénk, Vincent meg- ents (az Ancients-ek Templomába) ment. Így 





Ő ugyanolyan első osztályos katona volt mint . . csatlakozik hozzánk, és terveivel ellentétbe: jelenik és csatlakozik hozzánk azzal a határo- . Cloud elhatározza, hogy meg kell találni ezt a 
Cloud, ám főhősünk semmit nem tud róla. Ae- . nem marad Cosmo Canyó sa zott céllal, hogy Ünezéte Lucreciát és Hojo-t. templomot. Ám most álljunk meg egy pillanat- 
ris és Tifa azonban elég furcsán viselkedik, mi- . elhagynánk Cosmo Canyoj-t, menjünk vissza . Vincent a legerő: ÉIES a játéknak, me- ra, mivel van itt egy félig-meddig titkos dolog, 
után otthagytak minket menjünk és beszéljünk . az emeletre, oda, ahol a pult előtt egy fiú fek- lyet főleg elképesztő limitjeinek köszönhet. amit meg kellene csinálni. Cid egyébként a já- 
velük. Aeris-tól megtudjuk, hogy Zack voltaz szik. Beszéljünk vele hároms án vehe- játék második feléig, igamíg Cloud- ték második legerősebb embere: 

első szerelme, ám 5 éve eltűnt és nem hallott tünk tőle HP és MP Plus mátériá üi ül sunkna esem fejlődik 

róla. Tifának is ismerős Zack, de nem tudja, é ünk tőle néhányat! Ha nincs pén- -es limitje mindenképpen érdemes a csa- WUTAI 
hogy hol hallott róla. Ha végeztünk Gongagá-  zünk gyűj Menjünk tehát ki a világté j 1 

ban menjünk ki a térképre. Apropó, ha eset-  . képre, ahol már vár ránk a! megjavított terep- 
leg nem vettük fel Yuffie-t ebben az erdőben járó. 
ami Gongaga közelében van, még megtehet- 

jük - ugyanúgy mint amit előzőleg írtam. NIBELHEIM 


NEM PUSZTULT EL! 
COSMO CANYON j 
Induljunk el északra át a folyón. Egy hatal- 

Vegyük nyugatra az irányt majd ha elértük a mas nagy hegységhez érünk egy kis várossal. ket és a barlangokat. 
folyót északra. Autózzunk fel a egyén ésitt Belépve meglepődve tapasztalhatjuk, hogy Ni- . kálás után néhány Miles amibe 
találunk egy várost. Ha elmegyünk mellette az belheim az. Nyoma sincs a Colud által említett . egyelőre ne menjünk bele, hanem eresszük le 
autózdefektet kap, így mindenképpen be kell tűzvésznek — ha Tifa a csapatunkban van őis létrát lent. Most már bemehetünk a csövekbe. 
mengünk. Ezt a jő et COSMO CANYON- meglepődik. Cloud barátai kérdőre is vonják, .  Mentsügk és menjünk a főellenséghez. Ellene megtudjuk, hogy ez a szülőföldje. Időközben 

úvják, és rövidesen kiderül, hogy Red XIII . ám ő sem talál magyarázátot, hogyan is ma- ne használjunk tűz tómadásokat (pl. Iírit, Fire. . néhány Shinra katona érkezik, Yuffie elmene- 
őfálvja. Red XIII igazi neve 36 : 


s kiderült. Hamarosan beengednek 
ű e őszt kövessük vek lgő] ER 
XII elftöndja, az anyja évekkel ezelőtt 
mé belt mikor a telit megtámadta egy GI ne- 
zörny, az apja gyáva volt és inkább elme- 
ült. Ezután menjünk a szállodába. Néz- 
ünk szét a városban — az egyil van 
kötél kifeszítve, ahova nem lehet bemenni, 
0 ide a 2-es CD-n jöjjünk vissza. Másnap láto- 
gassuk meg Red XIII-mat, aki éppen a nagy- 
apjával, BUGENHAGEN-nel beszél. Bugenha- 
gen megígéri, hogy megmutatja a fantasztikus 
obszervatóriumát. Ehhez válasszuk ki a csapa- 
tunkat (beszéljünk velük) és menjünk be hoz- 
zá. Itt most elmagyarázza, hogy is működik a 
bolygó, és mi is az a Mako energia. Minden meg eg) 
nek, állatnak és növénynek a lelke mikor . második — utolsó — titko 










Ezt a részt, amit most leírok nem muszáj 
megcsinálni, de mindenképpen érdemes, mert 
olyan felszereléseket és cuccokat szerezhetünk, 
amik a továbbjutást nagy részben megkönnyí- 
tik, és a játék végére is hatással ölnek 
kis mértékben! Ezért ezt a részt is csók, 
csak meg, és addig ne is menjetek tovább! 
Szóval az immár hajóvá avanzsált Tiny Bron- 
co-val a világ nyugati részén fekvő kontinens 
közelében landoltunk. Itt szálljunk partra és in- 
duljunk északra. Hamarosan Mendel elő és 
































radt meg a város. Nézzünk szét egy kicsita — stb.), illetve Vincent limitjét - ez utóbbi baromi. kül, nekünk pedig meg kell küzdeni a katonák- 
kal. Már harc közben is érezhetjük, hi 

lami hiányzik, ám győzelem után már láthat- 
juk is, hogy mi az. Yuffie ugyanis ellopta az 


városban és kérdezősködjönk. Mint láthatjuk, . . erős, ám ez ellen az ellenfél ellen ne használ- 

Cloud-ot és Tifát senki sem ismeri, még csak juk, mert nem sebzi, hanem gyógyítja. Ha le- 

nem is hallottak róla. Az ötfévvel ezelőtti tűz- jük a Counter Attack matériát, 

vészt is letagadják. Itt valami nincs rendben, tikusan visszatámadhatunk arra 

ám nincs mit tenni, arra, Hogy kiderüljön az 7 aki megtámadott - feltétlenül 

igazság, és megtudjuk mi ís folyik itt, vájér rakjukofef valakinek. A barlangból kiérve ha- 
s 


ÖSSZES matériánkat és elmenekült északra 
egy WUTAI nevű helyre. Menjünk tehát utána, 
hogy visszaszerezzük a matériákat. Menjünk 






nunk kell. Vannak a városban fekete csul marosan a hegységből is kitalálunk. át a hidakon és tartsuk az irányt észak felé 
fickók, akik mind egy-egy Szá egészen addig, amíg el nem érjük Wutai-t. Itt 
nek. A személyiségüket is homály fedi, ám ha ROCKET TOWN van Yuffie is, csak elszökik elölünk. A házak- 
beszélünk velük, értékes cgécokat adnak — em- ba még ne menjünk be, hanem az állásmentő 
lékeztek, Midgarban is volt egy ember, akinek Induljunk el északra egészen egy városig, hotálkala forduljunk. Itt van egy pagoda, a 
volt egy száma és nagyon rosszul volt. A feke- . melynek jellegzetessége, hogy egy rakéta 8 jobb oldalon pedigeegy ház, ahova menjünk 
te csuklyásoktól megtudjuk, Sephirotha  lálható a közepén. Beszéljünk mindenkivel bal Az egyik i 

e shinra szállóban van — menjünk tehát oda. menjünk bed házakba; Az egyik házbólki- é 

Még mielőtt lemennénk a könyviárba, álljunk. ., mehetünk az udvarra, ahol egy repülőgép, a 

atra, migel itt lehet felvenni a a " TINY BRONCO áll. Hamarosan megjelenik n 

ó—ti IINCENT RA a ház tulajdonosa, aki elmondja, hogy . fie apja. 




















apjával, aki elkergeti. Ha vé 

lőtt kimennénk van itt egy 

zük jó alaposan a falat: Menjünk vi 

roskába és nézzünk szét. A fogad. 

találjuk a Turks csapatot, akiket ideki 

kációzni. Elendfmondjuk-belénk köt, 

és Reno lecsillapítja, tehát most nem 

harcolni. A fegyverboltban: van 

nyissunk ki — benne van az MP-A 

ria - ám Yuffie ezt is elrabolja 

bejáratánál van egy ház, 

berrel és az unokájával, Van itt egy 

is, amit vizsgáljunk meg — e mögött 

tőzik, ám rögtön elmenekül. Menjüni 

dóhoz, itt van egy óriási köcsög. 

egy darabig, mintha mozogna. Vizsgáljuk 

meg, mivel Yuffie van benne. Miközben a töl 

biek lezárják a menekülési ú 
le néhányat, 

rik és sikerül elk 


ban nem lehet ugráltatni, és fi 
rancsra. A katonák mérgesen fé 
Elena is, mivel ő nem akar ellé 
rával, ezért követi a parancsol 
megérkeztünk Yuffie ázába, at 
szorító történetet ad elő Wutai 
áborúról, amit a Shinrával víi 
Wutai, A történet végén Yuffie 
tagyha vissza akarjuk kapni d matériákat, 
húzzu] a jobb oldali kart ezt tegyük 
meg. talmas ketrec foglyul ejti barátain- 
kat. Igen, Xvffie újra átvert minket és elmene- 
kült. Szabadítauk b a barátainkat és menjünk 
a pagodához —a pagodába még nem lehet 
bemenni. Forduljunk balra és kongassuk meg 
a gongot fent, Erre alul kinyílik egy ajtó — 
menjünk tehát ott be, Megtaláljuk Yuffie-t 
régi ismerős, Don Corneo társaságában, út 
éppen elrabolja Yuffie-t, sőt Elenát is! Köves- 
sük Corneo-t, ám néhány Shinra katona meg- 
támad minket. Kiérve a házból a Rude és 
no Elenát keresi — beszéljünk velük. Most törté- 
nelmi pillanat következik, átmenetileg kibékü- 
lünk a Turks-ökkel — sajnos ez csak átmeneti 
és üzleti alapú: ők segítenek megtalálni Yuffie- 
t, mi pedig segítünk megtalálni Elenát. Men- 
jünk az állásmentő helytől északra a hi 
E Beszéljünk Rude-dal és Reno-val is, majd 
kutassuk át a hegységet - közben beszéljünk 
Turks-ökkel. Az egyik barlangban egy hat: 
mas tűz lobog, ide később a 2. CD-n kell 
visszajönni. Végül is megtaláljuk fülfie-t és 
Elenát, akik a kőarc oldalán lógnak lefelé, és 
Corneo arra készül, hogy végezzen velük. 
Szerencsére időben érkezünk, ám Corneo 
ránk szabadítja testőrét, egy madárszerű ször- 
nyet. A matériák nélkül csak támadni tudjuk, a 
jó fejlett limitek, illetve a sűrű feltámasztás so- 
ka segíthet a győzelemben. Végül Rude és 
Reno végez Corneo-val, és Reno-nak köszön- 
hetően nem kell megküzdenünk a Turks-ökkel. 
Yuffie a házában végre visszaadja a matériá 
kat, majd újra csalakozik hozzánk. A világ: 
térképre kerülünk, ám még menjünk vissza 
Wutai-ba — ha nincs Yuffie a csapatunkba 
rakjuk be. Az egyik ház tele van macskákkal, 
itt végre felmehetünk a lépcsőn az emeletre, 
ahol felvehetjük a HP Absorb matériát. Men- 
jünk a fegyverboltba és vásároljunk be — ve- 
gyünk Aeris-nak fegyvert és karpáncélt!! Ha 
végeztünk, turbozzuk felauffie-t, ahogy csak 
a ába, Ide tak helyi 


lehet és mi 


ériákból, illetve párosítsú 

az Added Effect-et és a Poi 

rakjuk a Counter Attack ma 

el a HP Plus matériákat sem. 

cellenfél még könnyű lesz, ám az ötö- 

dik, Yufhie apja Godo már:nem. Legyünk 
védve kicsinyítés elle? árt, ha türelmi 
sek nk - 10.000 HPija lész! (Ha kika- 
punk ddjutk § városbat j lak jük 
megkapjuk Yuffie négyes limitjét (All Creation, 
a játék vége felé a 3-2 többet, ötször többet 
sébez nélaj és a legfontosabbat, a LEVIA: 
matériát, ami kb. olyan erős, mint az Odin. 
végeztünk Wutaiban, menjünk ki a világtérkép- 


re, és meg se álljunk a Tiny Bronco-ig. 


TEMPLE OF THE 
ANCIENTS 
Miután kiértünk Wutaiból és visszamentünk 
a Tiny Bronco-hoz, nem ártana megtalálni az 
ősök templomát. Ezelőtt azonban menjünk 
északra a Bone Village nevű helyre — nézzé- 
tek meg az előző számban a térképet. Menj 
HE az erdőbe ké es át § B gek 
- először menjetek egy képernyővel feljebb, 
ahol repked valami pros lepke], Ezt kapjuk 
el, a jutalmunk a Kjata summon matéria. 
Tekerjünk Aeris 4-es limitjének megtalálási 
helyére, azaz a Gold Saucer-től délre fekvő 
kis házba. Beszélgessünk el a templomról az 
emberrel, őszerinte ez a templomos mese 
csak egy legenda, és ha létezik is, csak egy 
KESaló a Key Stone-nal mehetünk be, ami 
Dio-nál, azaz Gold Saucer tulajdonosánál 
van. Vegyük az irányt Gold Saucer-be, egé- 
szen a Battle Arenáig, majd ott jobbra Dio 
szobájába. Vizsgáljuk meg a követ, amit Dio 
csak akkor ad oda, ha szórakoztatjuk egy ki- 
csit. A Battle Arenában kell harcolnunk, és le 
kell verni mindenkit. Ha nem sikerül, akkor is 
e-t, ám ha győzünk, 
fest-et és Choco Feather- 
junk kimenni Gold Sau- 


ezért itt kell éjszal 


ni a templomot, 0g 

riát - ám, hogy ez mire jó, azt még nem tud- 
ni. Valami lehet a fékete csuklyásokkal is - 
Hojo nem tudni mit művelt velük. Végül min- 
denki nyugovóra tér. Most jön a randevú Ae- 
ris-szal, vagy a többiekkel — lásd. előző szá- 
mainkat. A randi végén összefutunk Cait Shit- 
tel, akinél ott van a Key Stone. Mikor észre- 
vesz minket elmenekül, kövessük tehát őt. Vé- 
gül a macska odaadja a kulcsot Tseng-nek. 
Kiderült tehát ki az áruló. Cait Sithukér 
felejtsük el amit tett, de az áruló 

csájthatatlan. Mint kiderül, Cai 

emberi teste Midgar-ban van, ezt a 

Mog/ Macska testet onnan irányítja. Mivel 
Cloud ott akarja hagyni Cait Sith-et, ezért a 
macsi túszul ejti Mérges hogy Cloud-dal és 
a többiekkel maradhasson. Innentől nekünk 
fog kémkedni a-Shinrától. Másnap elindulunk 
a templomba, ezúttal Aeris is velünk fog tar- 
tani. Szereljük fel felszerelésekkel — ugye vet- 
tetek neki Wutaiban — és válasszuk ki a hag; 
madik emberünket. A templom egy piramis. a, 
alakú épület, ami a világtérkép déli részén, 
egy szigeten található. Hajózzunk ide é 


3 e a Ig 
jé talan labirintüsba eknllén csüg 
gedni nem kell. Szépen kutassuk át a helyet; 


majd-kövessük a kis kalapos embetkét — per! 
sze ha már kinyi 
ól nézzünk körül, hova le- 
enni. Ha sikerült megta- 
hamarosan egy folyosóhoz 
as felénk jee Ke 
és menjünk végig a folyo- 
a aacíléhoz alol ás. 
ni a Bolygóval. A Bolygó 
sitt van és bármire ké- 
ük azt is, ahogy Elena és 
és azt is, amikor Sephi- 
éng-et. Itt van egy matéria 
iveljtárgyakká változtathatjuk 
Ü The emberkéhez és 
óriási órá- 
c  anválisra a mutatók for- 


jutunk néhány hatd 
Ezeket cselezzük ki 
són. Sétáljunk vis 


megállíthatjuk a foly 
út a VI-nál van, ái 


reléseket szerezhetü 
kezd el rohangálni 
az, hogy elkapjuk: 
állást és menjünk 
van egy óriási 
elrepül, Vag 


marosan kiderül, 


az ajtól 
la ez sikerül, mentsünk 
é a tovább vezető úton. Itt 


eg a Fekete Matériát. Ha- 
sak a a MeStkS 
Sephiroth egy óriási Meteort akar megidézni, 
amivel megsebezheti a bolygót. A sebesülést 
a halott emberek, állatok, nö lelkei (Li- 
festream, vagy Miko) gyógyítja bá Sephiroth 
meg akarja szerezni az összes energiát, így 
istenné válhat és egyesülhet Bolygóval. Ám ez 
az emberiség, és minden élő létforma végét 
jelenteni. Egyébként Cloud-dal már megint 
valami baj van. Altemplom hamarosan ráz: 
kódni kezd, és meg kell küzdeni egy sár- 
á avily varázslatot ne hasz- 
azok gyógyítják. A limi- 
jathafn, Odin matériákat nem 
ztük felvehetjük a Bahamut 
ik legjobb summon. Vizs- 
Fele Materiát, ám felvenni 
nem lehet, mivel a!templom furcsán viselke- 
dik. Ha valaki felvenné a templommal együtt 
elpusztulna — így akarták az Ancients-ek 
meggátolni, hogy Valaki elvigye innen. Ekkor 
Caitőhil hívefel minket telelon 


ket telefonon - már ha 


aj 
mit 
elf Bahamut matéria és a 
din, Leviathan) matéria jól 
iútán kinyírtuk, Cait Shit el- 
ozza magát a Fekete Ma- 
. Cait Si SELENA a Fe- 
szi azt, ezzel elpusz- 
égy Cait sre ne 
, hogy ő csal 
j tt, ám ekkor Cloud, 
ikus hatása alatt oda adja a 
a ellenkezik — vajon mi a 
án Cloud Aeris-ra támad 
és megpróbálja megölni, ám harmadiknak 
beválasztott emberünk leüti Cloud-ot. Időköz- 
ben megérkezik Cait Shit 2 is. 


BONE VILLAGE 


Cloud — az Aeris-es álom után — 
ébred, Barret és difa társasá 


baj Cloud-dall? 


gagá- 
ú Coud 


k a ládákat és felvettük a .: 


ertány ígi 
megállítja Sephirothiot. Mivel ClóudigySleeze 
ping Forest-ben (Alvó Erdő) látta Aeris-t, ezé 
mos menjünk óda, dzaz Bone Village-be. Ké 
dezzük ki a falubeli ik szerint az erdő 
csak egy Lunar Hai Ű cuccal mehetünk 
ezt pedig egy különös ásatási módszerrel ké 
szerezni, Embereket állíthatunk fel, ma 
robbanthatunk egyet, Amelyik irányba nézni 
az ürgék, ott van a Úgnar Harp. Szóval vás" 
lasszuk a Lunar Hai 
megtalálni - és vezényeljünk.ki 
kást. Robbantsunk ésa háro 
néz, arra lesz a ke felszere 
"nézésénekézközös metszéspa 


deljük el a kutatást. Ha n adinar Harp, 
akkor később még vihezt tünk állítok € 
találhatunk egy pár értékes tárgyát (pl. Mid; 
gar kulcsa, a játékban elhagyott cuccok stb.). 
Ha megvan a Lunar Harp menjünk be az er- 
dőbe, amelyen mostmár gond nélkül átme 
tünk. Egy fehéres sziklákkal ellátott helyre ke 
rülünk ahol felül a dóbozból egy Water fing 
et szedhetünk ki, ezt is tebvátöktnek — 
mondjuk Cloud-nak. A világtérképre kerülünk 
- folytassuk az utat felfelé. 


AZ ANCIETS-EK 
ELFELEJTETT VÁROSA 


Az ősök városábanjelőször balra menjünk é 
vizsgáljuk át a terepet, Mentsünk állást é 
nyissuk ki a dobozokat — ahonnan azzá 
Armlet-et vettük fel, oda még vissza, 

a 2-es CD-n. Irány vissza a várgg bejáratá- 
hoz, most menjünk középre. Itt rövid járkálás 
után egy csigalépcsőhöz jutunk, €mi a Comet 
Matériához visz — marha jó zöld matéria. Ha 
be van kapcsolva a kijelző láthatjuk, hogy le 
lehetne ide menni, de ez még nem lehetséges. 
Szaladjunk vissza a város bejáratához és vá- 
lasszuk a jobb oldalt. Itt két épületbe mehe- 
tünk be, és egy csomó tárgyat találhatunk. 
Mivel továbbmenni nem lene, menjünk be a 
felső épületbe és aludjunk egyet. Éjszaka éb- 
redünk. Most már visszamehetünk a csigalép- 
csős szobába, ahol megnyílt a tovább vezető 
út. Egy gyönyörű szép kristályvárosba kerü- 
lünk, ez az Anáöts ekfőrárosa, Szaladjunk le 


a lépcsőn és mentsünk állást. Ugráljunk a kis 
öllánsési ahol is hamarosan meglátjuk 
Aeris-t. Menjünk oda hozzá. Cloud-dal azon- 
ban megint történik valami, mivel előkapja a 
kardját és már-már lesújtana Aeris-ra, amikor 
a többiek - két velünk lévő barát - megállítja 
(nyomogassátok a Kört). Amit azonban Clo! 


nem tudott megtenni, azt Sephiroth megteszi. 
Előjön szinte a semmiből és egy határozett 
mozdulattal átszúrja az óriási kardjával 
védtelen Aeris-t. A lány hol gk 
hajában lévő Fehér Matéria (White 

Tt vízbe. Ám még ez sem ék 
roth-nal nis mé Jenova főellénséget 
is le kell győzni. Ha felraktátok valakinek tm, 2 
Water Ring-et, akkor a legerősebb támad. 
val nem sebezni, hanem gyógyítani fog, í. 
fr lesz elintézni. Ezután végignéz- 

etjük Aeris gyönyörű temetését. -e 

Egy valamit tudatosítok, Aeris meghalt. Nem. 0 
lehet feltámasztani, feléleszteni, de még csak 
látni sem. Semmilyen mód nincs arra, kód 

ül visszahelyezzük a csapatba, a (Xolered 

kóddal történő játékot pedig a Final Fantasy VII 


e meggyalázásának tartom. Szóval az 1-es CD 


végére értünk, izzítsátok a 2-es CD-t mivel a 
következő hónapban jön a folytatás! 


Veres 





seftsage 

rí ésk nagyon ér- 

h iksz kéket, 
li pirosak. A 
CEL EE én 
kockára van osztva, 


rletére 
ágya fobalfekő 


bal oldalt 2/ alul 
játssza d í. i i 
Or eg ká. ae lül ja goseltel A fel 
údat az, oldalai na- 
ámmal ellátott kár fát rakjunk, tehát m mond- 
ta 2-es oldalú mellé egy -ast, vagy nagyobbat, 
ESSÉK est, vagy még 


Ha ké 
és. nk 
d VERSE zkt, 


ha megütünk 
júédban kék szülés 


Hztlk ütni rá. d 
át üssünk meg az ellenfél 


ntot szerezzünk. 


eepeVunegi is meg lehet § íz 
szthatuni en - rtyáját 
az klet Ha fehérrel van írva a férerőllée 
már vaífilye kását ha kék színnel, akkor 
nem rendélkezünk ezzel, ha pedig sárgával, al 
volt máffébbőlta faji tából, de elveszítettük. A kártyá- 
kon a szám 1-i től 9igterjedhet illetve van még a 
kae oldal őz A (ász). A menelék előtt öt lapot le- 
het választani. A játékban a legjobb oldalai a GF és 
a Player kártyáknak van, de ezeket a legnehezebb 
megszenezti Ha tisztában jognike az KELzű 
játsszatok néhány menetet és - KE TEte 
KERSZ EL EE 
nk játszani. Ahogy ni 
előre a történettel úgy siket jelle 


az ellenfél kártyáját 
tehát 


7. tehát az ellenfelünk 
hogy minél több kár- 


Rule, azaz, hány ká: rtyát vehet 
hányat vesztünk vereség esetén. 
97 ha Direct, akkor 


Ha amit a 


akkor dilkent az szdvádlnet b Ezalatt van a Trade 
hoy ünk el győzelem, 


nél nem 
az SZAK nál pedig az összes. A Vörelőző szely ey 
előjöhet, az a Same, Ezt a következőképpen lehet 
magyarázni - innentől kezdve nézzétek a tai 
enüben a Ké esel tti mert ha nem látjátok, 
KK UATK KKE katt jee Ölel 
el nyolul ni 
tés al bol ekdulo egy T-ee. telik Es 
ön egy olya lyan ká öz UL ien feláaktee bal 
ami felettüni 
ön só Tk khejitta e we 
mellé az egyest ral van 
keresek me, mul mi h mrdét den séges 
Same mellet feltőnil ke lus is. Ennél a 
9 fötékező E ] e tk van 
3-as, agy 5 ártya (itt is az 
EEBk lehete Sbeal e kettő közé badkutkegy 
bal oldalon 2-es, felül 4-es kártyát, akkor összejön a 
Plus, mivel 512 az 7 és 344 az is 7, tehát ez csak 
tiszía matematika. A Same/Plus mellett feltűnik még 
94 Combo is. A Same/Plus-szal megütött kártyák a- 
tomatikusan megütik a mellettük lévő kisebb oldott 
ellenséges kártyákat. A lényeg az, hogy vesztett hély- 
zetből is lehet Same/Plus- Háj és nyert hel 
zetből is veszíteni. Van még egy szabály, a Same- 
wall, ami a játék vége felé zeti tt előjönni, de sze- 
rencsére nekem ez még nem jött be. Vannak még a 


sb jobb felső tén kabe ME bt ek (tűz, jég, 
víz stb.), igaz nem mind idő után a já- 
Téktéren kis elmentól SZÜ teselree Tehát ki a 


j ő fllátetk a ldad 
emes b etezst 


séges tárgyakat 
Mod). feszs ném esd ezért 
nem mert ez a Final Fantasy 


I 
Gt aljátéka. Akár) at itis Elózk 
egy 


kapjuk a ként Ezzel felsz elkezve menjünk 
Blamb városba és keressük még a Kártya Királynőt 
(Card Gveen), őnála megvál zathatjuk, főleg nehe- 
zíthetjük a cat pénzétt (30 Ezer Gil). Az 
Open szabályt — ha nincs érdemes kiváltani. 
Szóval játszunk vele annyiszofihogy a szabályt Diff- 
re vagy All-ra változtassa. Haléz megtörtént, mentsük 
el a játékot és kártyázzunk, amíg nem lesz 300-400 
7 vagy több — káriyánk. Ha sza Lele be eÉ 
véte öz vissza és játsszunk vele. Mi 
Eezsezázjitttest 
gyűjtsük nagyon, mi i 
ve GF szerzésre: Cockatrice, Mésmerize, Forbidden, 
Tonbeny, T-Rexaur, Bomb, Ad dmanioise, Iron Giant, 
Chimera, Elastoid, Malboro. 


kítani . A Ká 
leesek 


GF-EK MEGTALÁLÁSI 
HELYEI 
Az első hármat - Gvezacoll, Shiva, lírit - més 
szerű megtalálni, ám a többit flár valamivel 
zebb. Lássuk mindegyik GF ilási helyé! 
rendben. 


Siren: Dollet-ben a kommur 
pülő főellenségtől — Elvoret — 


ranccsal. 


KOT MIELŐTT HASZ? 
tat En rá. si kell 


jleeéek kieli aiusban. Kelt 
bessz ét irány előre. Ha jól csi- 

náltuk a szörnyhöz jutunk, akiti szt el. Miután 
elmenekült menjünk vissza és gint csak jobbra, 
késés. a ev ; van egy 

amit nyomjunj jünk újra vissza és 

csináljuk a fentieket. 


övetjük a kelt 
ást és menjünk cad 


ig: Ha legyőztük 


Egy új 
Újra tesi fire lak 
tunk a kabirintusbó 


Carbundle: A első CD 
val lophatjuk el. Hatására Re kr 
ket — lepattannak róla az elementál varázsla- 


Leviathan: A második CD-n, amikor visszatértünk 
a Garden-be, meg kell küzdeni NORG-gol, akitől 
Draw-val ellophatjuk a ás Leviathan-t. 

Odin: A második CD-n miután a Garden-nel re- 
pülhetünk, niénjünk délre a sok kis apró szigethez, 
ennek a kelyz : Itt van egy óriási 
nagy torony; ő ibe menjünk be - nem nehéz 


írjuk be a kódot. Erre kinyílik 

kel küzdeni Odin-nal, bár 

Baker ég tlkívár Ha egyé els I, 

i ár. Ha ál 
EEEKESE EZÉ, mert Odin-t nem le- 


fön elő (nem mi hívhatjuk), és kinyírja ke ellentelet 
akárki vagy akármi is az. 

Pandemona: A második CD közepén; mikor Gal- 
badia megszállja tis és fel ök szabadi- 
tani - Fujin-ól lophatjuk el 


Cerberus: A második áss a Galbadia 88 ie 


den-ben kell legyőzni - nem túl nehéz elintézni é57 
lálni. Hatására hármat is varázsolhatunk zsí- 
, én mindig ezzel indítom a keményebb csatá- 


Alexander A mésodk CD legvégén Edeétól sze- 
rezhetjük meg a Draw-val. 

Dócrírélt; A harmadik kerék Esthar-ban eljufunk 

Tears Point nevű helyre, ahol ünk egy 
Ring nevű gyűrűt. Miután felvettük gyűjtsünk 
össze 6 Steel Pipe-t, 6 Remedy--t, 6 Malboro Tentac- 
le-t. Kártyákból és Remedy-ből lehet ilyeneket előállí- 
tani. 

Bahamut: A hármas CD-n, miután megvan a 
Ragnarok repüljünk a világ dél-nyugati sarkába, ahol 
egy avi nem látható sziget van. Szálljunk 
ea szigeten és merjünk be az a jtón. Itt másodper- 
AZÉ ik és az Endi None sem segít. 
teát azaz először balra, majd 

még futni sem lehet. Ha In 

li egy Ruby Dragon-nal. Ezt Diablo- 
val és Demi-vel jük nagyon. Miután legyőz- 
tük, a fény megkérdezi, hogy megbocsátunk-e neki, 
erre válaszoljuk, hogy "Soha" (Never), Ekkor egy 

et kell elintézni. Ha ez is megvan, 


ünk van, itt nyomjuk meg a 
bé láhaolon mondata 


megfele 


majd szálljunk le. Ha 
tusz hol feltűnik, b 


ú nehéz 
néhány feltárításztás — van egyi 
ezret sebez. szjb. esetén ő is mellénk áll. 
Tonberry King: Jézusom, €fnlékeztek még a 
FFVIK vet beee nkó, HV köcsög szörny- 
sZ € az kis kést, a másikban 
esse és Még; nehéz vők géz 
ME ez z ákis paraszt visszatér, ám most talán 
olyan erős, sőt mint GF-et is meglehet szerezni - ez 
számomra elég nagy meglepetés volt! Szóval a 3-as 
CD-n, miután megvan a Ragnar jünk vissza 
abba a toronyba, ahol az Odintt vettük fel, Menjünk 
Hi , a romos szökőkút mellé. Itt 
jnk le húsz darab kis 15 kb. 
őjön a Tonber yKi 
é il. mint GF. Egyébkénta jét -tés 
al nagyon nem bírja, de csinál- 
báli dresai Timet, is ha gyorsan akarunk 


sz 
ogete hármas CD-n is fel lehet ven- 
ni, de dendencel aga si sikerült a veegtk 
D végén ál I-t kell idehozni, 
ts ei a lentieket, sőt úgy tudom, Ves 
is be lehet hozni. Na mindegy, 


shee az, hogy az Eden a Final Fantasy VIII lege- 


be túlzással mondhatnánk ez a FFVIII 


eKnighis ehe fe Round Szóval a négyes CD-n repül- 


Bahamut szigetére. Itt a nagy lyuknál nyílt 


jünk vi 
e le. Itt 20 energinegysé- 


géfkapunk az ajtók kinyitására. Az s mindjárt elv- 
isz 4-et, í csak 16 marad, gozdák lni. 
Eelesé nyiss. aza ajtót 2 
energi megnyi egy fit- 
kos panel tamivel egy titkos aját nyithatuni dé ki 4 
Az ajtó mi 7 plusz 
jnk. Teen öt te a levezető ajtó- 
en hármat - 1 energiával. A egalkónól 4 
jiát fogyaszt az ajtó, kajál számdlom í 
10 ék állást és medtkegre ks netb 
és lenteb géphez jutunk, chat mitad is Isten pont 
eten felh asznál ni, hogy. beindít- 
jen egy régi ismerős, az ULTIMA 
I Draw-val kilophatjuk az Eden-t. 
ak ki kéne nyírni, ami nem lesz túl kön- 
j, látjátok azt a kardot a Ultima Wéa- 
,az Séta -nak a legjobb egyet volt! 
Apropó ül GF, mivel ő az egyet: 
len (Chicobo- 1 leszámítva), 


ivel nem négy, hanem 
öt számji 


üt sebezhetünk, azaz tízezernél is többet, 
csak jól fej neki fel lehet nyomni a Boost- 


Gysahl Greens nevű ltem-et. 
t— a Chicobo a kis Chocobo — 

g reredk az ellenfelet. Talán mon- 
az ltem menüből használhat- 
ot is, és fejleszthetjük a Chi- 

igy, hogy öt számjegyűt sebez- 
ez szükség van egy Pocketőtationre. 
di verziónál nem tudom, hogy miként 


tatjuk. vAsok az előző rész: 
, ám ami a legfontosabb, a 

szentek eszákonta Shuniá 
zni — valamint lehet, hogy 


CHOCOBO FOGÁS 


A játéknak a közepe felé, mikor tése már tud 
repülni eljuthatunk a Chocobo Forest-ekbe ferdők- 
be), ahol foghatunk magunknak Chocobort. Beszél- 
jünk a gyerekkel, aki nagyjából elmondj 

. Szerintem keresünk e északon Trabia je 
ben Chocobo erdőt, mert olt könnyebb fogni. Miután AÚ 
beszéltünk a gyerekkel megjelenik egy piros csik. 
Nyomjuk meg a Négyzetet, ekkor egy meni ő. 
k ki a Sonar-t és vizsgáljuk meg a helyet a 
Amikor a legjobban csipog, akkor 
nyomjuk meg újra a Négyzetet. Válasszuk ki a De- 
tect-et és nyomjuk meg az X-et. Ekkor leesik egy kis 
Chicobo. Vizsgáljuk át a helyet és jaszlks u 
ezeket. A lényeg oz, et egy Chicobo maradjon. 
Ha ez k meg a kismadarat - ek- 
kor kvés Iz anyja tött rá pattannánk a Cho- 
ük elő a Sonar-t és vizsgáljuk át 
az erdőt. "akol a eret jelet kapjuk, ott rendel- 
jünk el vizsgálatot - Detect és X. Ekkor a Chocóbo 
odabaktat, és átkutatja, majd néhány va- 
rázskövet talál nekünk - pl. Holy, Ultima, Aura, Me- 
teor Stone stb. A világon 6-1 Chocobo Forest van. 
Trabia Gardentől Nyugatra, valamint Észak-keletre 
is van egy. Shumi várostól Észak: -nyugatra. Centrár- 
ban Észak. keletre. Edea házától fiásááronyi kó E 
letre. Végül pedig ceárlen a nagy sivatagtól Dél 
re. Van még az a plusz egy, de azt most jecütő 
Szóval az összes Chocobo erdőben fogjunk egy ma- 
darat és kerestessük meg vele a varázsköveket. Fő- 
leg a déli régiók Ch. erdőiben lesz nehéz a 
dolgunk - mindegyiknek megvan a maga trükkje, 
set he rájövünk, könnyen végezhetünk. Ha mind 
nk szálljunk egy Chocobo-ra és 
ést avi unk a viágtó cép észak-nyugati részébe, 
ahol az óriási erdő található — ne akik el, hogy 
a Chocobo most alapból tud sétálni a sekél ly vízben 
a part mentén. Az erdőben kzelelk a hetedik 
Chocobo erdőt, ami a Chocobo Holy Forest (Szent 
Erdő) nevet viseli. It nem lehet Chocobo-t fogni, ám 
ha megcsináltuk az összes erdőben a leírtakat, a vi- 
lág összes Chocobo-ja itt lesz, é és fiszjelelünkre 
táncot ne ket 


nekünk adj; a 


Winhill-ben is van. 





SSAULT / 
Retro mód: j 
A Press Startképernyőn add be a 


Balra, Balra, Balra, Balra, Balra, 
Balra, Balra, Balra, kombinációt. 


Nagyfejű játékos: S 
A Press Start képernyőn add be a 
zet, Kör, Kör, Négyzet, Fel, Né 
). Kör, Négyzet, Háromszög komi 















Nagyfejű ellenfelek: 

A Press Start képernyőn add be 
zet, Kör, Kör, Négyzet, Négyzet, 
Kör, Négyzet kombinációt. 


Dagadt karakterek: 

A Press Start képernyőn add be a Fel, 
Fel, Le, Le, Balra, JobbraBalra, Jobbra, 
X; Kör kombin E 









Gyors futás: 
A Press Start képernyőn add be az X, 
Négyzet, Háromszög, Kör, X, Négyzet, 
Háromszög, Kör, L2, R2 ko 
közben a Körrel tudsz gyorsabban fu! 


COLIN Mcg/fE ) RA 


Minden kódot névnek kell me 
fá - Minden pál 


ői § 
heg esete a - A négy rejtett autó elér- 
ető e € 
WHI INY — Tükrözött pályák 
SKCART 5 Fordított pályák 
BACKSEAT 7 A mitfárer Nicky Grist ve- 
Zeti az autót a 
PEASOUPER - Minden pálya ködbe vész 
BUTTONBASH - Az X és Kör felváltva 
nyomkodásával gyorsíthatsz 
DIRECTORCUT - A visszajátszást is te 
irányítod 
KITCAR — Nyomd meg a Select-et egy 
turbó ugráshoz 
TROLLEY - Négykerék meghajtás 
FORKLIFT — Hátsókerék meghajtás 
HELIUMNICK - Nicky Grist héliumot szí- 
vott 
MOREOOMPH - Turbó mód 
BLANCMANGE - Zöld zseléautó 
MOONWAILK - Alacsony gravitáció 
SILKYSMOOTH - Gyorsabb képernyő- 
frissítés 5; 
NIGHTRIDER - Éjszakai versenyek 
TINFOILED - csillogó autók 
DIDDYCARS - Micro Machincőfflézet 
HOVERCRAFT - légpárnás járművek 


DIE HARD TRILOGY 
Minden kódot úgy kell beütnöd, hogy le- 


pauzálod a játékot és nyomva tartod az 
R2-t. Ha sikeres a kódbevitel a játék kipa- 


uzálja önmagát. 


Die Hard 1: 

Pályaléptetés: 

Le, Kör, Balra, Négyzet, Fel, Négyzet, 
Balra. A kettes irányítón nyomd le a Star- 
tot, mire bejön a pályaválasztó menü. A 
Select-tel választhatod ki a neked tetszőt. 


Sérthetetlenség: 
Jobbra, Fel, Le, Négyzet. 


Végtelen töltény: 


et, Jobbra: 
dot, akkor a 





nációt, Játék. Le, Négyzet, epét Jobbra. A hangok 


e o 


égyzét, sss XX. 
e 1 


Kör, Kör, 





Végtelen szuperturbó: 
Kör, Jobbra, Le, INégyzet, Háromszög, 
ra. § 









Fordított irányítás; ő 
Jobbra, Négyzet, Háromszög, Jobbra. Óriásautók: ! 

. Balra, Háromszög, Jobbra, Le. 
őrült mód: e 

le, Kör, Kör, Le, Háromszög, le. Az el- 
lenségek mostantól lábra fognak tüzelni. 


Messzi nézet: / 
Le, Kör, Le, Kör. § 


lecsupaszított házfalak: 
Le, Fel, Balra, Bálra, Le, Fel, Balra, Balra, 
Le, Fel, Balra, Balra. 


Kövér mód: 
Jobbra, Négyzet, Négyzet, Le. Bruce és 
a túszok kicsit meghíznak. 





Koordináták: Fegus mód: —[ 
Balra, Kör, Le; Négyzet. Kör, Le, Le, Hárómszög, X, Négyzet. Mil- 
6, lió kis Fergus jelenik meg városszerte. 


Gyors beszéd: 

Lassított mód: 

kicsit magasabbak lesznek. Balra, Fel, Balra) Balra, Négyzet, Le. 
nböző nézetek: 

Kör, le, Le, et, Jobbra. Ismételgesd 

a kódot, amíg a fieked megfelelő nézet be 


nem jön. 


Sikoltó növények: he 
Kör, Kör, Négyzet, Né t, Jobbra. Ha 
belelősz a növényekbe sikoltozni fognak. 


Repkedő hullák: 
Le, Négyzet, Háromszög, le. A halottak 
ezek után mennybe szállnak. 









Érdekes épülete! 

Jobbra, Négyzet, Balra, Háromszög, X, 
Négyzet, Le. ? 

Die Hard 2: 

Sérthetetlenség: 

Le, Háromszög, Jobbra, Négyzet. 


Játékautó: 
Jobbra, Kör, Balfa, Balra, négyzet, le. A 
visszapillantón pic fátékautók fognak lógni. 


e zkÜ 
, Jol 





F. rválasztás, térkép editor: 

Jóbora; Fel, e ha egyetek közben a 
Háromszöggel váltod a et, a 
Startal pedig a térkép edítorba kerülsz..It 
aztán minden egyes négyzetcentimétert 
átvizsgálhatsz, illetve megváltoztathatsz. 


Felhős ég: 

Le, Négyzet, Há 
Négyzet, Három: 
és felhős lesz. 


X-Akták mód: 

Ez a kód csak alCentral Park 1 pályán 
működik. Amil en a pályán vagy, 
pauzáld le a játékot és állj rá a Auit feli- 
ratra. Tartsd lenyomva az R2-t és add be 
a Jobbra, Négyzet, Háromszög, le, X, X, 
X kombinációt. Máris megjelenik a Ros- 
well kép... 


GEX: DEEP COVER 
GECKO 


Pályaválasztás/Debug menü: 

Pauzáld le a játékot, Torisd benyomva az 
L2 gombot, majdíúdd be a Fel, Kör, 
Jobbra, Fel, Balra, Jobbra, Le kombináci- 
ót. Térj vissza a ba, ahol a Select le- 
nyomásával kerülsz a Debug menübe. 


e Sérthetetlenség: 
Pauzáld le a já 
L2 gombot, mi 

Balra, Háromszö 







Jobbra, Le, 
bra. Az ég sötét 


Maximum speciális tárak: 

Jobbra, Né Ira, Kör, Három- 
szög, le. ához, illetve gránát- 
hoz juttat. 













Furcsa civilek: 
Balra, Hároms; 
rek ezután lehetni 
kövérek... e 


( magasak, alacsonyak, 













Csontváz mód: 
Le, Négyzet, Háromszög, Le. 





Die Hard 3: 

Extra járművek: 

Először is add be a Jobbra, Fel, Le, 
Négyzet kombinációt, hogy a koordinátá- 
id megjelenjenek a képen, mi 
kéresd meg az alábbi helyek 
Level 1: Rendőrautó — 18, 7 
Level 3: Hot Dog-os kocsi — 15, 
Level 5: Ferrari — 44, 58 
Level 7: Porsche - 18, 65 
Level 8: Hot Dog-os kocsi — 15, 107 
Level 9: Rendőrautó — 36, 110 
Level 9: Iskolabusz — 26, 100 


ot, tartsd benyomva az 
be a le, Fel, Balra, 
Jobbra, Le kombináci- 










ot, tartsd benyomva az 
jdiadd be a Le, Jobbra, 
Balra, Kör, Fel, Jöbbra kombinációt. lépj 
vissza a játékba, § ahányszor lenyomod a 
Select-et, Gex annyiszor fog valami ba- 
romságot mondani. 


Pauzáld le a j 










es) 11: Ferrari — 22, 45 POPULOUS: 

Level 12: Pram - 45, 122 

Level 13: Kamion - A Startnál AREZSES ANN KÉGI 
9 Cheat menü: e 


Nincs idő/Pályalépés: 


6 Kezdj el egy ékot, majd 
Jobbra, Fel, Le, Négyzet. az irányítást, böki ige- 











máris-feltűnt ar pció 


laszthatod az összés épülete 










tot is, vagy maximálhatod a manád is. 1 


SILENT HILL 


Menet közben, 
térj be az Options 
sen nyomd le valamelyik R, illetve L gém 
bot. Az eredmény:Í megjelenik az Exti 
Options menü, ahó sok éb dölg 
megváltoztathatsz, (példát 


igy még a játék elején 
enübe és tetszőleg 













TOCA TO 
CH 


Minden kódot né 
JHAMMO - Mindi 
CMGARAGE - Mi 
tó 
CMNOHITS - Ni 
XBOOSTME - Seli 


RING 
TONSHIi 
fől m 

pálya eléri 
den jármű választha 















senek sérülések ? 
sség növekedés 











CMMAYHEM - őrült vezetők . 
CMLOGRAV - Alacsony gnavi! 
CMCHUN - Gokdi méd 


CMRAINUP - Féni 
CMHANDY - Nag 
CMCATDOG - E: 


es eső 
obb kezek 
macskák és kutyák 
efelé mód 
nézet 
CMCOPTER - Helikopter nézet 
CMMICRO - Micro Machines nézet 
CMTOON - Rajzfilm háttér. a 
CMDISCO - Villámló ég 
CMSTARS - Csillagos ég 
PATSCREEM - Eléi 
down Championship d 
CODIES - Atírható vezető nevel 
CMIMPOSS - Nehezített játék 


TOCA TOURING CARS 2 


Az alábbi kódokat Single Race módban ( 
a nevednek kell megadnod, 

MINICARS - Micro Machines nézet 
PADDED - Védőpajzs 

LUNAR - Alacsony gravitáció 
LONGLONG - Propeller Head bajnok- 


















Show 


sát 

PUNCHY - Nem tudnak kirúgni a baj- 
nokságbó 

BANGBANG - Battle mód 
TECHLOCK - Állandó frame rate érték a 
kvalifikáció al 

BCASTLE - Különböző törések 

DUBBED - Különböző törések 

ELASTIC — Elnyújtott pályák 

TRIPPY — Elhomályosított nézet 

JUSTFEET - Csak a kerekek látszanak ? 
FASTBOY - Gyorsabb menetek 
DINKYBIT — Oulton Park bajnokság 9 
MECHANIC - Minden autó vál, 

BIGLEY - Minden pálya vál, 


WIPEOUT 3 


e 
Az elóbbi kódokat névnek kell megél 
nod: 











WIZZPIG - Minden pálya választható 
AVINIT - Minden csapat választható -? 
THEHAIR - Minden Challenge elérhető. e 
MOONFACE - Végtelen gyorsító 
GEORDIE - Végtelen pajzs 

DEPUTY - Végtelen véletlenszerű fegyverek 
CANER W - 4 prototípus pálya 

BUNTY - Bajnokságok kinyitása 

BEBEDEE - A kék turbókockák fehérré 
változnak ő 

NOWKHEELS - Ütközéskor lelassulsz 

















SFOUARESOFT " 

















mozgatni a kurzort és a képet 
(kamerát). A jobb oldali karral 
tudjuk forgatni és dönteni a néző- 
pontunkat. Ha nyomva tartjuk a 
R1-et és úgy mozgatjuk a képet, 
a nézőpontunk a kép közepén 
marad és így csak a pálya moz- 
dul el alattunk. Ez a módszer je- 
lentősen gyorsabb, úgyhogy harc 
közben, érdemes ezt használni. 
Az X gombbal tudjuk kijelölni az 
egységeinket és parancsot adni 
ekik. A Négyzettel tudjuk lemon- 
dani a kijelölést, vagy ha már ki- 
jelöltünk egy csapatot és véletle- 
nül lemondtuk, akkor a csapat 
Ce Llse NE aze US ÉS zaba 
szel és utána rögtön Négyzetet 
nyomva kaphatjuk vissza gyorsan 
a kijelölésünket. A Háromszöggel 
tudjuk ki-be kapcsolni a harci 18 
meraállást. Ez azt jelenti, hogy a 
kamera elkezdi követni a kijelölt 
egységet és az irányokkal, úgy 
tudjuk mozgatni, mintha mi vezet- 
ia dett Hiv autós játékban). 
Ez az opció leginkább a felderítő 
akciókra használható. Továbbá 
ott van még a Kör gomb, aminek 
hatására egy menübe kerülünk, 


ahol többféle dolgot is tehetünk. 
Egyrészt itt tudunk épületeket épí- 
teni (Build), fegyvereket és öss 
teket fejleszteni (Research), újfajta 
járműveket tervezni (Design), és 
itt tudunk utasításokat adni az 
egységeinknek is (pl.: milyen fér- 
volságból kezdjenek el lőni, vagy 
mekkora sérülésnél vonuljanak 
vissza). 


Szólnék pár szót a saját egysé- 
geink tervezéséről is (számomra 





ez volt a legérdekesebb pont a 
játékban). Miután már jó ideje 
játszunk a játékkal és ESEL E 
sokfajta ES fede ssel a 
ki, érdemes lesz benézni ebbe a 
menübe, mert itt a már kifejlesz- 
tett technológiákat mixelhetjük 
össze és EGET EL CNNNEe 
ségeket. Akkora szabadságot 
kaptunk a készítőktől, hogy a 
lánctalpaktól kezdve a járművek 
karosszériáján át a fegyverekig, 
mindent mi rakhatunk össze ked- 
vünk szerint. Így szerkeszthetünk 


Vulcan Cannon- 
os harckocsikat, 
vagy akár láng- 
szórós tankokat 
is. A játék felépí- 
EEC vá leti: a 
tér a már meg- 
szokottól, mert a 
missziók is elég- 
gé egyedien van- 
nak megtervezve. 
Nem egyszer for- 
(eV egál tole 
harc közben mó- 
dosul a feladat. 
Például, a pálya 
elején azt az 
utasítás kap- 
juk, hogy 
védjük meg a 
bázist az el- 
[EdaTrTa dl toltet 
adó ellensé- 
gektől, és 
amikor már 
végeztünk, 
egy újabb 
animáció kö- 
vetkezik, 
ahol további 
IMreitfetfel deli 
kapunk. Szó- 


val egy pálya 


teljesítéséhez több feladatot is 
meg kell oldanunk. Érdekes újítá- 
sa a játéknak, hogy számos kül- 
detés ugyan azon a terepen ját- 
szódik. Ézalatt az kell érteni, 
hogy egy pálya teljesítése után 
ugyan ott maradunk (még a felé- 
pített bázisunk is megmarad), 
csak a He és MENETE részei bő- 


vülnek ki és új felfedezhető terüle- 


teket kapunk. Ez az újítás egy 
darabig talán érdekesnek is te- 
kinthető, de egy idő után sajnos 
ráun az ember az egyhangú te- 





repre. Az épületeink megegyez- 
nek a hasonló stílusú játékol éval, 
vagyis az energiához erőművet, 
a pénzhez ÉSZ tornyot, a jár- 
művekhez pedig gyárat kell épí- 
ear et PGA férNgTERYÁNA 
külön műszerész-autókkal rendel- 
PESTA] öl: jár áras eszs ii etisla] 
nem képesek harcolni. Hasznos 
lehet, hogy az építésnél egyszer- 
re több műszerész is alkalmazha- 
tó és így jóval gyorsabban lehet 
Ereje ete etei La EZaT 

A játék grafikailag is nagyon ki- 
emelkedő teljesítményt nyújt. A 
pályák kidolgozása egyedülálló, 
a villámgyors 3D-s scroll-ról nem 


is beszélve. Igaz, amikor sokan 
gyűlnek össze a képernyőn, és 
még a házak is robbannak, egy 
kicsit belassul a játék, de hát ne 
era EE ene Za tezelji B 
s minősége egyszerűen lenyű- 

öző, nagyon igényesen és profin 
ettek elkészítve. Amikor az első 
videó kezdődik, úgy néz ki, mint- 
[o AL Tate EGK EVE Ee ató 


meg. 

A Warzone 2100 tipikusan azok 
a játékok közé tartozik, amik fel- 
Del az ember érdeklődését, ösz- 





tönzik arra, hogy kipróbálja és 
amikor már jó ző CIKeTreMTL ESA S 
vele, elkezd ráunni. Ehhez hozzá- 
járulnak az enyhén monoton ze- 
nék és TZÉEááketk és az egy- 
hangú küldetések is. Mztik EA 
lenére én minden stratégának 
ajánlom a játékot, mert különle- 
ges stílusa miatt is megér egy 
próbát. 

(ZaTe [keto fi elol 
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0 A a. 
— essméeztőy 
b, mint másfél évnyi idegtépő várakozás után 
Ts megjelent a PlayStation történelem legjob- 
ban várt játéka, a Final Fantasy VIII. Az angol 
verziót szeptember elején kaparintottam meg és nem 
is tettem le, amíg végig nem játszottam. Ez alapján 
igazolhatom az előzetes elvárásokat, a Final Fantasy 
VIII tényleg (az egyik) legtökéletesebb PlayStation já- 
ték, amivel valaha játszottam — minden tekintetben! 
Nincs még egy PlayStation progi, amelynek ennyire 
csúcs, elképesztő, esáküsk 
mint az FFVIII-nak. 
Nézzétek csak 
meg az intrót 
- vagy 


irály filmjei lennének, 


bármelyik fil- 
met a játék- 
ban - erre 
még a kissé nagyké- 
pű PC-s ismerőseim is - akik nem 
szeretik a konzolt - azt mondták, 
rogy nagyon jó. Ennél tökéletesebb 


Éve-ét - iszonyatosan szép- 

re sikerült a FFVIII. Vélemé- 

nyem szerint ennél jobb grafikájú játék erre a gépre 
nem is létezik. Ráadásul a PE-hez [4 st is nagyon 
nagy a grafikai fejlődés, mivel sokkal, de sokkal jobb 
annál, Ha nem olvastam volna, hogy a PE a grokkai 
elődje a FFVIII-nak, nem is hiszem el, Nem is tudom 
elképzelni, hogy ha a Final Fantasy IX PlayStationre 
fog elkészülni - már pedig eddig úgy tűnik, hogy ar- 
ra is — akkor, hogy a búbánatba fognak rajta még 
javítani?! Van ugyanis egy olyan érzésem, hogy a Fi- 
nal Fantasy VIII-al a PlayStation elérte a képességei- 
nek a csúcsát - vagy még mindig vannak rejtett tar- 
talékok a gépben!? Nemcsak a városok és a helyszí- 
nek grafikája lett ezerszer szebb, mint a FFVII-ben, 
hanem a harc grafikája is sokat javult - a Summon, 
illetve most már GF - támadások láttán néha nem 
akartam hinni a szememnek! Azokat az apróságo- 
kat, hogy a ése égre rendes emberi külalakot 
kaptak, és a kivál osztott két emberünk mindig követi 
Sgvall-t, már még sem említem. Elképesztően látvá- 
nyos az az effektus, ahol egyszerre megy a CG film 


ám 
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és a játék, ilyen volt már a VII-ben is, de itt most a 
minősége ennek az effektnek fenomenális. Az, ami- 
kor afin minden átmenet nélkül játékba vált (lásd. 
Dollet-ben a partraszállást) egyszerűn megdöbbentő. 
Most jut eszembe, itt vannak még a zenék is. Né- 
hány ismerős dallamot leszámítva teljesen új lett, és 
én szerintem nagyon illeszkedik a játékhoz, amolyan 
igazi Final Fantasy stílusú. Az a szám, ahol ének is 
van kifejezetten gyönyörű lett — a címe egyébként 


"Eyes On Me" Ez azonban mind elhanyagolható len- 
ne, ha nem lenne ilyen fantasztikus, négy CD-n teker- 

















gő, változatos története a FFVIII-nak. A Sgvare me- 
gint óriásit alkotott, a történet ugyanis annyira jó és 
olyan sok váratlan fordulat következik be, amire s0- 
ha nem számítanánk. Röviden összefoglalva a Final 
Fantasy VIII-nál jobb filmekkel, grafikával, történettel 
rendelkező játékkal még nem idálkozhatunk eddig, 
mérldelkel lé - vircbe ellsében - vii z 

ődje. Az egyetlen apró hiba - ha ezt egyáltalán 
annak lehet nevezni - hogy a hangulata a FFVII-nek 
mintha jobb lett volna (szerintem a FFVII hangulata 
megismételhetetlen). Ettől eltekintve In mond- 
hatjuk, hogy a Final Fantasy VIII egy tökéletes játék! 


Mivel Európában a FFVIII a második FF játék, ami 
megjelent nem árt, ha egy kicsit összefoglaljuk, mi 
tette különlegessé ezt a sorozatot. Az első három FF 
rész kis Nintendo-ra jelent meg, majd ezt követte 





újabb három rész SNES-re - a hamarosan megjele- 
nő Final Fantasy Anthology-ban az V-ös és a V-os 
részeket ki is próbálhajuk, é ár alig várom. A fő 
sorozaton kívül több más FF játék is megjelent mind 
NES-re, SNES-re, Game Boy-ra, sőt PlayStationre is. 
Azt már említettük, hogy a Final Fantasy sorozat ré- 
szei történetben nem folytatásai egymásnak, mind- 
egyik egy-egy különálló részként funkcionál. Így van 
ez a Final Fantasy VIII-al is, egy teljesen új történetet, 
méga és környezetet ismerhetünk meg benne. Mind- 
egyik epizódban felbukkannak ismerős szörnyek, va- 








( ! 
h k 
minőségű és ilyen rengeteg sok CG ani- r 
mációval PlayStationön - vagy más gé- 
pen - még nem találkozhattunk, De még 
nem szóltam a grafikáról! Annak 
köszönhetően, hogy - divatos ; 
szóval - új "engine-t" ka- 
pott - méghozzá a Parasite Ra 


rózslatok, Chocobo:k, Mogrok,rés nevek, melyek ki- 
árólag a Final Fantasy részeiben találhatók meg. 
Például szinte elképzel! FFijáték CID nevű 
karakter nélkül, szinte mindig felülkant valahogyan 
egy Cid, a Final Fantasy sorozat előző részeiben. 
Most is így van ez, ám ez a Cid nem az a Cid akit a 
FFVII-ban megismertünk. De említhettem volna Biggs 
et vagy Wedge-et is. Persze nem arról van szó, 
a Sgvare kezd kifogyni a nevekből és ezért nevezi 
ugyanúgy a karáktereit. Mindig megtaláljuk azokat 
az apróságokat, amik összekötik a FF epizódjait és 
ezért fontosztikus ez az egész Final Fantasy vilóg. 
Most megpróbálom bemutatni a Final Fantasy VIII 
világának a környezetét, kissé nehéz a feladat, mivel 


nagyon összetett a történet. 
A játék főszereplője mint azt már biztosan tudjátok 
Sgvall egy tizenhét éves srác, aki a Blamb Garden 


nevű kiképző iskolában tanonc. Sgvall nem az a tipi- 
kus szuperhős alkat, csöndes, nagyon hűvös, kissé 
már rideg a természete, kicsit barátságtalan az ide- 
genekkel, ám ennek 
ére ssenee 
nagyon szimpatikus 
figura. A Gardenben 
kicsi di. óta a 
peznek ki gyerekeket, 
akik ha a záróvizs- 
ját is leteszik SeeD-k 
lehetnek. A SeeD-k 
speciális harcosok, 
akiket a világ minden 
táján bevetnek külön- 
böző küldetésekben. 
kt vk kí 
vül még két mási 
rjtst e 
gon. A legkisebb a 
Trabia Garden, mely 





északon található és szövetségben áll a mi Garde- 
nünkkel. A harmadik, a legnagyobb, a Galbadia 
Garden, ők se nem szövetségesek, se nem barátok. A 
világon két óriási ország létezik (meg több kicsi), me- 
lyek közül az első a zsarnok Galbadia Birodalom, a 
másik Esthar. Esthart inkább hagyjuk, mivel pár éve 
eltűnt a világtérképről, foglalkozzunk inkább Galbadi- 
ával. Ezt Edea irányítja, aki egy gonosz varázslónő. 
A varázslók meghatározó szerepőek a Final Fantasy 
VIII világában, több is van belőlük, és sok háborút 
vívtak már egymással. A legendák szerint egy isten, 











Hyne teremtette az embere- 
ket, majd az erejét felosz- 
totta a varázslók között, 
így Edea és a többi va- 
rázsló is Hyne, azaz 
egy isten erejével 
rendelkezik. Ter- 
mészelesen Ször- 
nyek is vannak 
bőven a vilá- 
gon, ők a 
szörnyek 
bolygójáról 
származnak, 
ami nem más, 
mint a Hold, 
Hamar észre 
lehet venni, 
hogy a Hold 
óriási nagy, nem 
vélelenük, Égy óri- 
ési gép — a Lunar 
Cry - bizonyos időkö- 
zönként lehívja, pontosabban letranszportálja a ször- 
nyeket a földre. Több ország is elpusztult már emiatt. 
Térjünk vissza a SeeD-kre. Ők szörnyeket, azaz GF- 
eket használnak a harcban, ez adja az igazi erejü- 
ket. A GF-ek a legfontosabbak a játékban, nélkülük 
egy SeeD semmire sem mehet. Sgvall éppen a záró- 
vizsgához közeledik és hamarosan SeeD válhat belő- 
le. Éppen egy küldetést akar végrehajtani, amikor 
Seifer — aki Sgvall legnagyobb ellenfele — útját állja 
és gyakorolni invitálja. Sgvall és Seifer teljesen ellen- 
tétes személyiségek, még a legapróbb részletekben is 
ellentétei egymásnak - vizsgáljátok meg őket. A gya- 
kortás eldurvul és mindketten sebekkel végzik. Ennyi 
azt hiszem elég is az alapokról a többit derikélek ki 
a játékból. 
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A játék elején a legfontosabb 3 GF-et szerezni, mivel 
tk nélkül nem tudunk harcban menüket (ltem, Ma- 
gic, GF stb.) berakni az embereinknek. GF-ek nélkül 
nem megyünk semmire. Az első kettőt a játék elején 
szerezhetjük meg az osztályteremben, a sk 
pünkből vehetjük ki őket, név szerint a Gvezacotl és 
Shiva. A harmadikat - Iírit - a történet szerint szerez- 
hetjük majd meg. Tehát felvettük a GF-eket, haszná- 
latba kéne őket helyezni. Az egyszerű áttekinthetőség 
kedvéért nézzük sorban a legfontosabb menüket. 


GF: Itt a megszer- 
zelt GF szörnyein- 
ket nézhetjük át. A 
GF-ek három cso- 
t portra oszthatók. 
Vannak azok, 
amelyeket itt eb- 
ben a menüben 
találunk és az 
y embereinknek 
Y adhatjuk oda 
őket. A máso- 
dik, akik ma- 
guktól jönnek 
elő harcban, illetve harmadik amelyeket az Item me- 
nüből hívhatunk. Szóval itt vagyunk a GF menüben, 
nyomjunk rá mondjuk a Shivára. Egy újabb képernyő 
jön elő, ahol láthatjuk, hogy a GF-ünk hányas szinten 
áll - ugyanis a harcok után a GF-ek is tapasztalati 
önét esek, fejlődnek, szintet lépnek, mint az em- 
BAL Alatta van a HP, ez alatt pedig a szintlépéshez 
szükséges pontszám. Oldalt egy menü sor telálható 
"Compatibility" néven. Ez azt mutatja, hogy az embe- 
reink mennyire kompatibilisek az adott GF-fel. Ez az 
előhívásnál fontos, minél nagyobb a karakter mellett 
lévő szám - tehát minél kompatibilisek - annál gyors: 
abban hívhatjuk szörnyeinket harcokban. Ha ugyanis 
hívunk egy GF-et, akkor el kell telnie egy kis időnek - 


ENna KRAMNMZAOAN 








ez idő alatt az adott emberünket a GF — mint ahogy 
neve is mutatja — védeni fogja a sérülésektől, tehát ha 
előhívás közben valaki megtámad, nem az emberünk 
HP-ja fog fogyni, hanem a GF-é. Ha elfogy kampó, 
amíg fel nem támasztjuk, és be nem gyógyítjuk. Minél 
többször használunk egy GF-et, annál jobban növek- 
szik a kompatibilitás. Ideje tovább lépni: nyomjunk ró 
a leamire, ekkor egy képernyő fog bejönni. Itt 
csomó mindent láthatunk felsorolva. Ezek a GF-ünk- 
nek kifejleszthető dolgokat jelölik. A harcban aratott 
győzelem után a már említett tapasztalati ponton 
(ExP) kívül AP-t is kapunk, amelyekkel ebben a menü- 


ÜT 


ben beállított tulajdonságokat fejleszthetünk. A már ki- 
fejlődötteken a "Complete!" felirat látható. A többinél 
a szám a kifejlesztéshez szükséges AP pontszámot je- 
löli. Ha valamit megtanult a GF, mindig jöjjünk erre a 
képernyőre és állítsuk be azt, amihez a pontokat adni 
akarjuk. Egyébként itt az ikonok a következőket jelö- 

lik. A férsz a felfelé mutató nyilacska. Marad- 





junk a Shivánál, vegyük az STR-K-t. Amennyiben ezt 
[ételesztük, akkor a megszerzett varázslatokat berak- 
hatjuk a STR-hez (erő) és ezáltal növelhetjük azt. Te- 
hát ezzel blokkokat nyithatunk meg a karakterünknek, 
melyekbe a varázslatokat helyezhetjük és növelhetjük 
- minél jobb mágiákkal — a tulajdonságainkat (seb- 
zés, HP, pontosság, gyorsaság stb., erre még lentebb 
részletesebben visszatérek). 

A nyilacska alatti ikon a harcban behelyezhető me- 
nüket jelöli, erről már volt szó. A legfontosabb menük 
már alapból megvannak, ám később egy csomó ér- 
dekes és néha hasznos menüt fejleszthetünk ki (szintén 
jENe es is). Ezüktál beldlyó 
A következő ikonsor a karakterünk állapotát ú- 
solja - növelhetjük ezzel a karakterünk ökki ágát, 
HP-jét, erejét és még vagy száz féle dolgot. Ez alatt 
néha előjön egy-egy ritka ikon, ez szintén a karakte- 
rünkre hat - például kikapcsolhatjuk a harcot - néha 
egész hasznos. 

A következő a GF-re ható tulajdonságokat jelöli, fő- 
leg GF-ünk HP-jét és erejét növelhetjük. 
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A legutolsó egy újabb menüt nyit meg (Ability) a fő- erre jó. Másrészről, hamar találkozni fogunk rózsa- 
menüben, erről is majd később. színű kis gömbökkel, melyben szintén értékes varázs 


A legfontosabb tehát az összes GF-et megszerezni , 
erre ajánlom figyelmetekbe a mellékletet mivel ott az 
összes GF-et megtaláljátok! 


Most, hogy már tisztában vagyunk a GF-ekkel nem 
árt ha felhelyezzük őket az szösekkek 
Junction: Ahhoz: 








ezt megtegyük lépjünk ebbe 
a menübe. Ezután ss ki, hogy kinek akarunk 


GF-et adni - esetünkben Sgvall-t. A 
következő képernyőn csak a Junction 
választható, nyomjunk tehát arra, 
majd a GF-re. Válasszuk ki a megfe- 
lelő GF-et és adjuk oda Sgvall-nek - 
azt gondolom nem kell mondanom, 
ogy akármennyi GF-et adhatunk em- 
örátézss ME k ; GF-ekre láthat 
juk, melyil ot nyitja meg a 
tulajdonságok mellett. Alkek tehát 
oda a GF-et és lépjünk tovább. A kö- 
vetkező képen a megszerzett varázs- 
latokat helyezhejük tel a megnyitott 
blokkokba. Berakhatjuk támadás 

At], varázsló (Mag), és védekező 
Def), módban - persze csak akkor, 
ha már vannak varázslataink. A kö- 
vetkező lépésben a harc közben ren- 
delkezésünkre álló menüket és paran- 
csokat adhatjuk oda Sgvall-nek. Kez- 
detben csak négy menü von itt, de ké- 
sőbbiekben - mint ahogy azt már em- 
ítettem - lesz még egy csomó. Sajnos csak hármat 
helyezhetünk fel a négyből. Szerintem a három leg- 
hasznosabb a Magic, GF, és végül a DRAW. Ez 
utóbbi az egyik legfontosabb a következők miatt. A 
játékban nincs MP, azaz manna, ezért a varázslato- 
at el kell tanulni az ellenfelektől, és a Draw parancs 





TON 


latok rejlenek, Draw pontoknak hívják őket - ezeket is 
csak Draw-val lehet használni. Harcban, ha varázsla- 
tot akarunk szerezni, lépjünk tehát a Draw-ra, majd 
válasszuk ki, melyik ellenféltől szedünk ki varázslatot. 
Ezután a varázslatok listája jön be, az adott szörnytől 
tehát ezeket a varázslatokat tanulhatjuk el, A kérdőjel 
olyan mágiát jelöl, amellyel még nem találkoztunk ed- 
dig. A kiválasztott varázslat után két lehetőség jön 
elő. A STOCK-kal tanulhatjuk, a CAST-tal megcsinál: 
hatjuk - így leellenőrizhetjük, hogy mire jó — a tanulni 


TITI h 
tt 


MLLE ÜL 


kívánt varázslatot. Ha sikerült a Draw, felül láthatjuk 
hány darabot sikerült szerezni a varázslatból, Azt tu- 
dom tanácsolni, hogy mindegyik varázslatból lopjunk 
a lehető legtöbbet - azaz százat - mivel minél 16bb 
van belőlük, annál jobban fogja növelni a különböző 
tulajdonságainkat, Fizenágenkk ha behelyezzük a 
megnyitott blokkokba. 





Megvannak tehát a menük, ám ez alatt van még 
valami. Ide — ha már kifejlesztettük - a karakterre 
ható tulajdonságokat (erő, gyorsaság, HP stb. növe- 
lőket) rege használatba. Ha ezzel is megva- 
gyunk végeztünk is, ám ha valamit még meg aka- 
runk változtatni a Junction-on belül, a Magic ponttal 
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manuálisan is felhelyezhetjük a karakterünknek a va- 
rázslatokat, illetve az Oftal ké őket ek 
ütt, Itt a Magic pontra még kitérnék egy kicsit. 

Neriésak a tulajdonságaikat: növelhetjük, hanem bal 

oldalra lépve behozhatunk egy újabb megnyitható 

blokksort, ezeket is ki kell fejleszteni a GF-eknek (ST 

Attack-J, St Def-J, St Def-Jx2 stb.), Az első oldalon 

baira lépve három blokkot fejleszthetünk ki. Az első- 
bea betélyezet elementál támadással fogunk tá- 
madni (Elemental Attack). Érthetőbben, ha berakjuk 
ide a tüzet és megtámadunk egy arra allergiás ször- 
nyet, extrát sebezhetünk rá - persze vannak olyan 
szörnyek, akiket például a tűz gyógyít. A következő 
két blokkban bevéthetjük magunkat az elementál tá- 
madások ellen (Elemental Defense). Ha tehát 5078- 
ban vagyunk védettek a tűz ellen, akkor a tűz fele 
annyit fog a kiválasztott emberre sebezni, Amennyi- 
ben megjelenik egy zöld csillag az elementál tám- 
adás melett akkor az a varázslat nem sebezni, ha- 
nem gyógyítani fogja emberünket, Ezzel az oldol- 
lal végeztünk is, lépjünk tehát tovább balra. Ide 

öt féle blokkot fejleszthetünk ki később. Ezen a 

helyen a karaktereinkre illetve az ellenfelek 

állapotára ható varázslatokat tehetjük fel, 

Az első a Status Attack, ha ide például be- 

lerakjuk az altatást, síma ütéssel elaltathatjuk 

az ellenfelet. Persze nemcsak oltatást lehet ide 

rakni, hanem rengeteg dolgot, pld. varázslat 
letiltást (Silence), zombivá változtatást (Zom- 

bie), megállítást (Stop), azonnali halált 

(Death) és még sorolhatnám ezeket az 

egyébként szemétláda varázslatokat, 

melyeket a szörnyek előszeretettel használ- 

nak, Nem csak támadhatunk velük, be is véd- 

hetjük magunkat ellenük a maradék négy üres 

blokkal, Igyekezzünk úgy elhelyezni GF-einket, 
hogy a letető legtöbb dementl és státusz tám- 
adás ellen védve legyünk, erre mindig figyel- 
jünk oda és úgy alokíkuk ki GF rendszerünket, 
Switch: Ezen a menün belül a Switch Member- 
rel a világtérképen illetve az állásmentő helye- 
ken - később - csapatot választhatunk, Van nég 
itt egy fontos dolog, a Junction Exchange, amivel 
ik emberünknél található GF-eket, blokkokba 
helyezet és nem helyezett varázslatait adhatjuk át 
másik emberünknek. Ez azért fontos, mivel a já- 
ték folyamán gyakran kell karaktert cserélni, és ilyen- 

kor nem kell egyenként mindet újra visszahelyezni a 

szereplőinknek. 

Ability: Ne zavarjon meg senkit, de a főmenüben is 
van egy Ability menü, de ez egészen másra jó, mint 
az előbb. Kezdetben, ez még nem választható, de 
amint megtanulta valamelyik GF ezt - a legalsó me- 
nük - beléphetünk ide is (ósd fentebb). Tehát ezekkel 

a menükkel, amik itt lesznek választhatók nagyon 

sokféle dolgot tehetünk. Például tárgyakat alakítha- 

tunk át különféle varázslatokká, vagy egyéb más fon- 
tos dolgokká (tárgyak, lőszerek, fontos megszerezhe- 
tetlen tulajdonságok stb.), például átalakíthatjuk a já- 
ték elején szerzett gyenge elementál varázslatokat 
erősebb közép, illetve felsőfokú varázslatokká, 
ugyanis a játék közepétől az alacsony szintűek hosz- 

terek lesznek, A legfontosabb a Avezacotl-nak a 
Card Mod "abilitije" , ez ugyanis a fegyvervásárlás- 
hoz kell - még erre visszatérek, Rengeteg mindent le- 
het ide kifejleszteni, majd meglátjátok - próbáljátok 
ki őket mind, 

Magic: Varázslatainkat ebben a pontban nézhetjük 
meg és a felső menüsorral átadhatjuk más karakte- 
reknek, A Rearrange menüvel rendezhetjük őket elég 
sokféle módon. 

Item: Tárgyainkat és gyógyító italainkat használhat- 
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juk és rendezhetjük itt. Harcban csak nagyon ritkán 
érdemes feltenni, mivel a Draw hasznosabb nála. 
Tutorial: Itt szinte mindent megtudhatunk a játék 
harci rendszeréről és szabályairól, érdemes legelébb 
egyszer átnézni ezeket. A információnál szintén min- 
den le van írva, amit csak el tudtok képzelni, Ezen 
belül is van információ menü, ahol három almenü 
választható, Ezekből megtudhatjuk a történet apró 
részleteit, olvashatunk a helyszínekről ahol jártunk, és 
a személyekről akiket megismertünk, hasznos ha sok- 
szor idejövünk és elolvassuk ezeket. Később három 
menüvel még kiegészíthetjük ezt, ezek a Battle, Cha- 
racter, GF Report menük, ahol statisztikákat nézhe- 
tünk meg a harcokról, karaktereinkről és GF-jeinkről, 
Visszalépve van itt még valami, a TEST, ami még 
nem választható, Miután SeeD-k lettünk, akkor léphe- 
tünk ide. Itt teszteket tölthetünk ki, kérdéseket tesz fel 
a játék melyekre igennel és nemmel válaszolhatunk. 
Ha e kéggel jól ése a SeeD szintünk ; 
növekszik eggyel, Azt, tányas SeeD szinten ól- 
lunk, a főmenüben a játékidő alatt láthatjuk, Ez azért 
fontos, mivel a SeeD szintre kapjuk a játékban a 


énzt és minden egyes szintlépés 500 Gil pluszt je- 
fent Körül-belül 14-15 ezer lépésenként kapunk b 
vét, a Battle Report menüben (majd Cid-től kapjuk 
meg) megnézhetjük mennyit léptünk eddig a játékban 
(Walked). A SeeD szintet nemcsak növelni, hanem 
sajnos csökkenteni is lehet, A történet 
során sokszor kerülünk olyan helyzet- 
be, hogy egy feladatot vagy küldetést 
nalszátb vagy könnyebb módon ol- 
dunk meg. Ha a nehezebbet választ- 
juk a SeeD szint pénzszerzésnél ma- 
ga kel ha a könnyebb megol- 

óst lejjebb lép. Persze ren. 
olyan apró dolog van, ati bells 
solja a SeeD szintet, például ha sokat 
menekülünk harcban, vagy autóval 
közlekedünk nem gyalog, esetleg 
használjuk az utakat ahol nem tá- 
madnak meg, vagy a 
harcban végzett nega- 
tív cselekvések, ék 
mind csökkenthetik a 
szintet. Egy biztos, 
csökkenteni könnyebb lesz mint növel- 
ni. Összesen 30 tesztet tölthetünk ki 
(lásd. melléklet), de csak akkor, ha a 
rendes szintünk is magasan áll. Ez 
alatt azt értem, hogy ha a 14-es szin- 
ten állunk, akkor a 15-ös tesztet csak 
akkor tölthetjük ki, ha már elértük a 
15-ös szintet. A Review-vel később új- 
ra írhatjuk a már kitöltött teszteket. 
Config: Csak a szokásos dolgokat le- 
het itt állítani. Érdemes bekapcsolni a 
rezgést és amennyiben az európai 
verzióban is megváltoztatták az iró- 


nyítást (mint az én általam tesztelt amerikaiban), a 
Controller-nél beállíthatjuk a gombokat úgy ahogy 
az FFVII-ben volt. 

LIMITEK ÉS FEGYVEREK 

A limiteket kicsit másképpen adja be a játék, mint a 
Final Fantasy VII-ben. Ke nincs fontos szere- 
pe a limiteknek, de később kulcsfontosságúvá válnak. 
Limitet akkor nyomhatunk, ha nagyon kevés a HP-nk, 
kb. akkor, amikor sárga az energiánk. 
Ha ilyenkor nem jönne be a limit, ak- 
kor nyomogassuk a visszalépés gomb- 
ját - attól függ melyikre állítottátok — tá 
ha sokszor lenyomjátok egészen bizto- tbe 
san bejön a limit, és ameddig sárgó- 
ban van az életerőnk bármennyiszer 
megcsinálhatjuk. Vagy hosználüuk az 
AURA varázslatot, ilyenkor teljes HP- 
val is csinálhatunk limitet. A játékban 
összesen hat olyan karakter van, ame- 
lyek véglegesen csatlakoznak hoz- 
zánk, és öt olyan, amelyek csak ideig- 
lenesen irányíthatunk - lehet, hogy 


vannak titkos szereplők is, bár én még nem hallot- 

tam, hogy lennének - remélem azért vannak. Most a 
hat végleges emberrel foglalkoznék, mivel mindegyi- 
kükkel teljesen más módon nyomhatunk limiteket. Ha 
a limiteket akarjuk megnézni, lépjünk a STATUS me- 





nübe. A szokásos dolgok átnézése után a negyedik 
Het megjelenik a limit is. 
:N 


Sgvall: Neki először is meg kell tanulnunk használni 
a Gunblade-et. Amikor Sgvall támadni készül, az 
ütés pillanatában nyomjuk le az R1-et, így a Gunbla- 
de-del egy kis robbanással csaphatunk oda az ellen- 
feleinknek és többet sebezhetünk rájuk - ez Seifer-nél 
is működik. Beállíthatjuk ezt automatára, de szerin- 
tem hagyjuk manválisan. Mikor Sgvall limitet nyom, 
megál; alul egy menü - ez a Renzokuken Indica- 
tor. Itt a bal oldalon egy kis kockát láthatunk és jobb- 
ról-balra hullámok kezdenek el haladni. Mikor a hul- 
lámok a kockába érnek, akkor nyomjuk le az R1-et, 
















mivel itt is a Gunblade-det használhatjuk. Miután vé- 
gignyomtuk ezt, általában egy záró támadás jön, 
ami mindig változó, hogy mi lesz - ez nem mindig 
jön elő. Összesen három záró támadást szerezhe- 
tünk a meglévő egy mellé, ha minél jobb fegyvereket 
veszünk Sgvall-nek. Minden esetre Sgvall-nek vannak 
a legjobb limitjei, 

Gvistis: Neki Enemy Skill varázslatokat taníthatunk 


fő és csinálha- 
tunk limit gyanánt. 
Kapunk majd játék köz- 
ben a nyertes csaták után 
olyan tárgyakat, melyeket az jtbna 
Item menüből Ovistisenek adhátunk és új 
Enemy Skill limiteket nyomhatúnk, helyak hol 
nagyon jók, hol gyengébbek. 

Ze Vele talán a legnehezebb a limitelés, mi- 
vel kombókat nyomhatunk az ellenfelekre. Ha a 
kombókat megfelelő sorrendben visszük be, egy 
záró támadás következik - néhány másodper- 
cünk van csak, erre figyeljünk oda, persze be lehet 
a kombózást automatára is állítani. Új limiteket bol- 
tokban vagy véletlen folytán szerezhetünk neki kata- 
légusok formájában (Combat King), melyeket el kell 
ir - az Item menüben - hogy új limitet kapjon 
Zell, 

Selphie: Vele varázslatokat csinálhatunk. Do Over- 
rel válasszuk ki, milyen varázslatot akarunk megidéz- 
ni, majd a Castal csináljuk meg. A legjobb a játék 
elején a Full-Cure, amivel a teljes csapat HP-ját maxi- 
munra tölthetjük. 

Rinoa: ő egy GF-et használ limitnek, méghozzá An- 
gelo-t a kutyáját. Amikor limitet csinálunk Rinoával 
válasszuk ki, hogy Angelo-t, vagy pedig az Angel 
támadást akarjuk megcsinálni - ez utóbbi lehet, hogy 
csak később jön elő. Angelo-nak újabb támadásokat 
és verűzelokei vehetünk, szintén eklsselée 
vannak, és szintén el kell őket olvasni - a Pet Shop- 
ban kaphatunk ilyeneket. Ha elolvastuk a katalógust 
menjünk a Satus menübe és állítsuk be, hogy mi fej- 
lődjön Angelo-nak. Sőrűn nézegessük, hogy kifejlő- 
dött e, ha igen, állítsuk át valami másra. Külön érde- 
kesség, hogy ha Rinoát megtámadják, néha Angelo 
előjön és automatán - Conter Attack-ként - megtá- 


370 koNzZot 








madja az ellenfelet. Ilyen fajta támadásokat és va- 


rázslatokat is szerezhetünk még, pld. gyógyítás. 
Irvine: Irvine-nak a dclgm érez keltől yek 
venni. Limitelés előtt válasszuk ki, milyen töl 





akarjuk megtámadhi az ellenfelet, majd az R1-et 
nyomkodva lőjünk. Töltényt boltokban szerezhetünk, 
kaphatunk, vagy az Ability menüben átolakíthatunk 
más tárgyakból 





A többi öt karakternél a limit jóval 
egyszerűbb, csak válasszuk ki a tám- 
adást és kész. A legjobb csapat 
egyébként a Sgvall, Rinoa, Irvine 
hármas, mivel az ő limitjeik és ere- 
jük sokkal jobb, mint a többieké. 
Csak azt sajnálom, hogy Lagunát 


és Kirost nem lehet betenni a csa- 


7 tem. 
Természetesen elengedhetetlen a 
fegyvervásárlás is. Ám most nem lehet 
bemenni egy boltba és jól bevásárolni. Ha 
fegyvert akarunk venni, először szereznünk 
kell egy fegyverkatalógust, amit ha elolvastunk 
az új fegyver feltűnik a boltban (Junk Shop). A 
fegyverek újramodellezéséhez szükség lesz bizo- 
nyos tárgyakra, melyeket nagyon nehéz lesz meg- 





patba, pedig őket nagyon kedvel- 


szerezni. Ezeket a tárgyakat ellenfelektől lophatjuk, 
rehetjük, de ami a legfontosabb, a Card Mod 


m 
abilível kártyákból átalakíthatjuk őket (nézzétek meg 


a mellékletet). Amennyiben megvannak a fegyver 
megvásárlásához a megadott tárgyak, a harci esz- 


közt megvásárolhatjuk. Nem feltétlenül kell katalógus, 


ha előbb összegyűjtjük a tárgyakat fegyver megvó- 
sárlására, akkor is megvehetjük őket. 








kozni a kompatibilitásukat. Például, ha valakinél ott 
az Iírit, akkor ha sima tűz varázslatot csinálunk, úgyis 
növekszik a kompatibilitása az adott karakterrel. Ezt 
már elmondtam, de elmondom még egyszer, minden 
varázslatból százat tanuljunk el, hogy ha használatba 
helyezzük, jobban nőjön az erőnk, védelmünk stb. Er- 
re a legjobb módszer, ha elaltatjuk az ellenfelet, mert 
ilyenkor nem árthat nekünk. A játék elején a legjobb 
hl 
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A legelső, amelyet minden GF-nek érdemes kifej- 


leszteni - már amelyiknek van - a BOOST. Ha ez ki- 


fejlődött, a GF támadás alatt tartsuk lenyomva a §e- 
lecttet, ilyenkor a Négyzet nyomogatásával egy 
számlálót pergethetünk fel, ami 75-ről indul. Minél 


nagyobb számot állítunk be, annál többet fog sebez- 


ni a GF. Arra kell vigyázni, hogy amikor megjelenik 
az X az ujjacskán, ne nyomjuk meg a Négyzetet, 
mert a számláló visszaugrik 75-re. Max 250-ig fo- 
kozhatjuk a számlálót, persze néhány GF-nél ez le- 


hetetlen. A Boost nélkülözhetetlen a keményebb ellen- 
özésében. A Boost után fejlesszük ki a blok- 
fogjuk berakni, ez szin- 


felek k 
kokat, ahova a varázslatokat 
tén nagyon fontos. Azoknak a GF-nek, amelyeknek 

van elementól hatásuk, lehet egy másik módon is fo- 
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varázslatok a Scan (megnézhetjük ellenfelünk HP-ját, 
gyenge pontjait), Esuna (leszedhetjük az ÖSSZES kó- 
ros tulajdonságot), Cure (gyógyítás) varázslatok - a 
többit toposztáljálok ki. A gyógyítást (Cure, Cura, Cu- 
raga), szerintem ne raljátok be blokkokba. Ennek az 
az oka, hogy gyógyításra mindig szükség van, tehát 
folyamatosan használjuk majd. Tehát ha behelyezzük 
mondjuk a HP-hoz a gyógyítást, akkor harc közben 
szépen a maximum HP-nk lefog csökkeni — mivel fo- 
lyamatosan regeneráljuk magunkat - ami az erősebb 
ellenfelek ellen végzetes lehet. Ahogy haladunk előre 
a játékkal, úgy tanulhatunk egyre jobb és jobb va- 
rázslatokat a szörnyektől. Érdekes és elég jó újítás, 
hogy amikor szintet lépünk és növekszik az erőnk, 
úgy lépnek szintet és erősödnek körülöttünk a ször- 
nyek is. Tehát a játék figyeli, hogy hányas szinten ál- 
lunk és úgy alakítja ki az ellenfeleink erejét. Ha példá- 
ul két gyengébb embert rakunk a csapatba az összes 
szörny HP-ja és tulaj- 
donsága lejjebb 
megy, így még az is 
elői vdulhat, hogy né- 
ha jobban megéri 
egy-egy gyengébb 

a csapatba 
tenni mint egy erőset! 
Ennek a rendszerek 
a nagy előnye, hogy 
a harc sosem lesz 
unalmas, a szörnyek 
legyőzése mindig a 
megfelelő izgalmat 
fogja okozni. A ta- 
pets totls asze- 
rint kapjuk, vet- 
tünk Tési a kedő 
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azaz aki több ellenfelet ölt meg, több pontot kap - és 
ez igaz a GF-ekre is. 

Nem tarozik ide, de a Final Fantasy VIII japán és 
amerikai verziója már használta a PlayStation leg- 
újabb kiegészítőjét a PocketStation-t. Kizárásos eső 
eg valószínű - de nem biztos - hogy az európai ver- 
zió is támogatja ezt a kis kiegészítőt (ugyanis a hasz- 
nálatával megszerezhetetlen cuccokat kaphatunk a já- 


ál 





tékban), melyben egy kis Chocobo-val kell kalandok- 
ban részt venni és harcolni, Sajnos kis hazánkban még 
nincs PocketStation, ezért nem tudtam ezt kipróbálni, 
de annyit tudok, hogy GF-eket és egyéb fontos dolgo- 
kat szerezhetünk és fejleszthetünk a játékban a Poc- 
ketStation segítségével, Lapzártakor keskeen a Martintól 


és a Bagó Petitől a szomorú információt, az európai 
verziónál a Pockelőtation támogatás valószínűleg nuku 
- ebből mindenki vonja le a konzekvenciát. 
(Folytatás a mellékletben) 
Veres Miki 
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ságosan magas igényeim? Már egy hete 

játszom ezzel az F1"99-el, de még min- 
dig nem sikerült megszeretnem. Fura módon nem 
nagyon sikerül ráállni a kanyarok bevételére, a 
féktávok csökkentésére és úgy egyáltalán semmire 
sem. Ettől függetlenül tncAkart] hogy hasz- 


N em tudom, lehet hogy nekem vannak túl- 


nálható program lenne belőle, ha nem játszottunk 
volna már a Monaco GP-vel, Persze az értékelés- 
nek ez a része bőven ráér a végén a cikknek, így 
kezdjük az elején. 

Akik szeretik a száguldó cirkuszt, azoknak nem 





kell elmagyaráznom mit jelent, amikor felbőgnek 
a motorok és kialszik az utolsó piros lámpa is a 

startvonal fölött. Kéthetente 22 autó indul ilyenkor 
hatalmas robajjal (amit csak akkor lehet igazán 

megérteni, ha valaki élőben is hallja) és szűk két 
órán át száguldoznak körbe-körbe a világ leghí- 
resebb pályáin, TV-nézők millióit leszögezve a 











képernyő elé. Egy kívülálló számára ez a verseny- 
sorozat kifejezetten nevetséges. Sok nőnemű isme- 


rősöm kérdezi ilyenkor meg, hogy mi a fene 
olyan érdekes 22 körbe-körbe tekergő autóban? 











Nem kell tudniuk. Elég, ha mi ke És ha már 
van egy PSX a házban, még próbára is tehetjük 
magunkat a kocsikban. 

Az F1"99 a jól megszokott F1-es tradíciókat kö- 
veti kisebb nagyobb változtatásokkal, melyek né- 
hol negatív, néhol pozitív irányba tolják da 
játszhatóságot, a látványt és minden fontos elemét 

autóversenynek. Az első szép és megszokott 
t8ka az intró. Hangulatosan és látványosan van 
megcsinálva, csak úgy, mint a Gran Turismo... 
Jéé, tényleg ! Ez az intro teljesen olyan mint a 
Gran Turismo. Akkor onnan volt olyan piszok is- 
En Persze lehet, hogy a 
srácok ugyanazon a pályán 
vették fel a kezdőképeket, 
de mindenképp ugyanabból 
a virtvális memóriából, erre 
a nyakam teszem. Persze 
gp játékot nem az intró ad 
el, így ettől még nyugodtan 
lehet maga az akció része 
szórakoztató. 


A központi menüsorban a 
legmegszokottabb dolgok 


választha- 
tóak, mint 
Gvickrace (gyorsverseny) vagy 
Championship (bajnokság). A mentésen és 
a párbajon kívül nem is pazaroltak nagyon bájto- 
kat erre a részre. A menüpontokban való navigó- 
lás végig elég egyszerű, még a verseny alatt is. 
Nem állítom, hogy nem kell megszokni, de ha ki- 
csit "ráállunk", megy minden, mint a karikacsa- 
pás. Ez mindenképp pozitívum a játékban, mivel 
az F1-villág technikai része elég bonyolult, így ezt 
Könnyű kezeléssel párosí- 
tani mindenképp nagy ki- 
hívás volt a készítőknek, 
amivel remekül megbir- 
kóztak. (Jesszusom, ez a 
mondat olyan, mintha egy 
sajtótájékoztatón mondta 
sali valami kék szok- 
nyás, pipi...). Szóval, nem 
fogtok elér lni és kész. 
Mivel a két alap versenytí- 
us a meghatározó vá- 
Tsszük ketté őket szabá- 
lyok szempontjából. 
A Gwickrace természete- 
sen a már jól megszokott 
türelmetlenségi menüpont. 
Ha valaki mindenképp 











azonnal nekilátna a versenynek, el kell keseríte- 


nem. itt is kell egy minimum kört menni, de 
az jól is jön higgyétek el. Még a legjobb pilóták- 
nak is érdemes egyszer végignézni a kanyarokat 
anélkül, hogy Zanardi töcskölné a kipufogócsövét 
épp rusnya kocsijával, Először természetesen a 
pályát kell kiválasztanunk. Ez is nagyon szép és 
egyszerű. A Circuits pontban szinte minden ada- 
tot megkapunk a pályáról, Itt a név, a hosszúság 
(cserediákok kedvéért mérföldben is), a kötelező 
körök száma és természetesen az aktuális körre- 
kord is. Ám ha a képernyő bal oldalára nézünk, 
valami mást is megtudhatunk a pályáról, ami már 








nem annyira elhanyago- 
landó, mint mondjuk a hosszúsága. Itt van a pá- 
lya besorolva sebesség szerint és ami még ennél 
is fontosabb: leszorító erő szempontjából. Ráadó- 
sul még kicsiben végig is 
nézhetjük a pályát, ami 
Monaco esetében felér 
egy kisebb turistakirándu- 
lással is. Figyelem! Gya- 
korlott F1-es srácok az 
alábbi sorokat nyugodtan 
ugorják át!!! 

Szóval, a forma 1-es au- 
tó, olyan mint egy repülő- 
gép. És itt nem csak a ki- 
nézetére gondolok, hanem 
a légellenállására is. A 
legfontosabb összetevői a 
kocsi külső részének a lég- 
vezető szárnyak. Ettől per- 
sze nem fog a levegőbe 
emelkedni, sőt pontosan 





az ellenkezőét kell kiváltania, a 
leszorító erőt kell megnövelniük a 
versenyek alatt. Ha valaki elrontja 
a légterelő szárnyak beállítását, 
az bizony igencsak nehezen tud 

3. majd kanyarodni az élesebb for- 
dulókban és így hamar kirepül 
majd egy hosszú egyenes végén. 
Na, erre jó az a két adat a bal 
oldalon, mivel ezek pontosan 
meghatározzák, hogy milyen 
szárnybeállítások szükségesek az 
optimális teljesítményhez. A Cir- 
cuit Type lehet High Speed, Medi- 
um Speed és Low Speed, Ezek 
gabór a sebességet jelentik, 
fore, azt, hogy mennyire technikás a pá- 
lya, A kevésbé nagy tudást igénylő pályák a High 
és a Medium. A komoly kormánytechnikát és le- 


8 


szorító erőt követelő pályák Low Speed felirattal 
vannak jellemezve. De ez csak az érem egyik ol- 
dala! Merthogy nem ilyen egyszerű az a fránya 





irányítás. Ha nagy a leszorító erő, 
akkor stabil lesz a kocsi, viszont a 
nagy ellenállás miatt le fog lassul- 
ni, Ha viszont nincs leszorítva 
akkor felszállás a célegye- 
nes végén! Ezért van a 
másik paraméter ott, névlegesen a low, 
Med és a High Downforce. Ez a szükséges leszori- 
tó erőt mutatja a pályához. Persze felmerül a kér- 
dés, hogy hol kéne ezeket beállítani2? A CAR SE- 
TUP pontban és a box-kiállásoknál, de erre hama- 
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rosan visszatérünk. Szóval, ha megnéztük a pálya 


adatait vheke a csapatot, melynek színei- 
ben vágunk neki a köröknek. Ez független attól, 
hogy bajnokságot, vagy gyorsversenyt játszunk. 


Tudjátok, egy dolog nagyon nem tetszik! Az, 
hogy a gép dlapbeálításból adja Schumit! Micso- 
da elfogult programozás. Amíg nem választottam, 









ne legyen senki a DRIVER rublikában! Némileg 
kárpótolt az, hogy nagyon friss a progi, így a tö- 
le 


rött lábú németet le lehet cserélni Mika Salo-ra, aki 


a Ferrari-ban nyomja a versenyeket, amíg Mr. 











"nem tudok veszíteni" újra volán mögé ül. A Scu- 
macher rajongóktól utólag is elnézést, de a család 
egyik pilótája sem tett pozitív benyomást rám, sem 
az életben, sem a játékban. Ha már itt tartunk, 


yes Internetes források azt állítják, hogy az ellen- 
felek vérmérsékletet a valóságosnak megfelelő. Én 
még nem vettem ezt észre, bár tény, hogy Frentzen 
nagyon szépen elengedett amikor megelőztem, 
míg Irvine midig elém kormányozta az autót. Min- 
den csapat szerepel a játékban, az összes tesztpi- 
lótával együtt, így nyugodtan mondhatom, h 
1002-os a dolog ebben a tekintetben. A pilóták 
mellett a motor és a kaszni adatait is elolvashatjuk, 
pusztán informatív jelleggel és természetesen a 
győzelmek, első rajtkockák és versenyek számát is. 


...akik természetesen megint mi va- 
gyunk! Gyorsverseny 
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módban gyakorlatilag semmit sem lehet beállítani 
az időjáráson és a nehézségen kívül. Csak ezeket 
kell belőnünk és már indulhatunk is... 

Most viszont térjünk át a normál mt baj- 


nokságon belül. Itt két menüpont áll rendelkezé- 


sünkre, ahol virtválisan és mechanikusan is beállít- 
hatunk egy pár dolgot. A RACE SETUP-ban min- 
denféle nehezítéseket aktiválhatunk. A legfontos- 
abbak, különösen a kezdőknek az első kettő és az 
utolsó kettő kis ikon. Előbbiekkel a kocsi megpör- 


dülését lehet kikapcsolni és 
a töréseket lehet kiküszö- 
bölni. Az utolsó kettő az 
időmérő edzésében és a 
fékezésben segít. A többi 
pontot szok egysze- 
rűen ki lehet találni mini- 
mális angol tudás segítsé- 
gével. Ennél sokkal fonto- 
sabb a másik rész a CAR 
SETUP. 
Itt van az igazi technikai 
része gépjárművünknek! 
Ezen a ponton kell a fent 
oly sokat említett leszorító 
erőt beállítani. A P1 a las- 
sabb pályákra a P2 a 
közepesekre, míg a P3 a gyors pályákra ajánlott. 
A három rásegítő is itt van, néregesén a kor- 
mány rásegítő (Steer Assist), a fékrásegítő (Brake 
Assist) és az auto-sebváltó (Gear Select). Minden- 
ki tudja magáról, h 

mennyire penge a jíték. 
ban. Ha szükségetek van 
ezekre, akkor aktiváljátok 
őket. Mivel elég eklektikus az 
irányítás, mindenkinek jól jön egy 
kis segítség, ha rám hallgattok. Kü- 
lönösen az első versenyeknél. Ha 
már mindennel megvagyunk, léphetünk 
tovább a versenyekhez. 








Itt az ideje hozzálátni magához a kormányteker- 

getéshez is! Remek ötlet az időjárás jelentés! Az 
jész hétvégére előre megnézhetjük a várható 

időjárást, ezzel is segítséget kapva a kerekek és a 
motorbeállításokhoz. A gelotés részét nem hi- 
szem, hogy be kéne mutatnom. Ez a szabad- 
edzés. Sokkal fontosabb az időmérő edzés. Még 
ebben a pontban is gyakorolhatunk reggel 9 
órától, ami néha jól jön, mivel kipróbál gis az 
időjárást és az autó viszonyát. Ha ez sem kell, 
akkor jöhet a mélyvíz: az időmérő edzés 12 köre. 
Ne tévesszen meg senkit, hogy 12 kör áll rendel- 
kezésünkre, mivel ebből kapásból lejön két kör, 
mivel egyszer kijövünk a box-ból és egyszer be- 
megyünk a box-ba. Optimális esetben 

nem maradunk kint csak 2-3 körig, mi- 


vel ha kevesebb a benzin a kocsiban, 


muenzkumii 





orsabb lesz és jobb időt futunk. Szóval, min- 
lent összegezve gyakorlatilag 4-5 körben kell a 
maximumot kihozni magunkból. Erre egy teljes 
óránk van. Figyelem! Ha lefutottunk egy jó kört, 


amivel elégedettek vagyunk és ki szeretnénk száll- 


ni, nem elég egyszerűen kilépni! Ebben az eset- 
ben az Advance Time ponttal gyorsítsátok fel az 
időt és várjátok meg, amíg a gép lezárja az 
edzést, ellenkező esetben az utolsó helyről lesztek 


kénytelenek indulni. 


Egy másik fontos dolog a boxutcában betartan- 
dó sebességhatár. A legtöbb játékban, (ahol ezt 
is figyelte a gép) nehéz volt betartani, mivel az 
ember könnyen átlépte a megszabott határt. Itt, 
akárcsak a versenyben van egy LIMITER-gomb, 
ami nálunk a háromszög. Ha ezt megnyomjuk az 
induláskor, megjelenik egy kis La sebességtoko- 
zatnál és nem tudjuk átlépni a BOkm/h-t. Ugyan- 
így megy a dolog a versenyekben is, amikor ke- 
eket cserélünk. Mivel már Tézdünk belefolyni az 
irányításba, elérkeztünk arra a pontra, ahol bi- 
zony aligha mondhatok bármi jót is a játékról. 


..pocsék! Nem vagyok képes megérteni, hogyan 
lehet egy viszonylag használható kezelhetőség 
(Monaco GP) után még egy ilyen színvonalon aluli 
dolgot piacra dobni! Talán már csak a PSX-2 -vel 
tudunk majd rendesen vezetni2? A Gran Turismo- 
ban teljesen rendbe van az irányítás, pedig az is 
PSX. Akkor a sok menüpont foglja ela CD-n a 
helyet? Így vagy úgy a pocsék, enyhe kifejezés az 
autók kezelhetőségére. Ez viszont a legfontosabb 
részét csapja agyon a játéknak. Olvasom az egy 
éwel ezelőtt írt FI"98-as cikket és ugyanezeket a 
problémákat látom. Nem fejlődik a játék! Nem ké- 
ne a fejlesztőknek kiküszöbölni a gyermeteg hibá- 
kat? Úgy látszik erre nincs szük- 
ség. Ha ezzel be lehet 

tömni a játszótársa- 
dalom száját, ak- 
kor ezis dé Egy 
pár hangzatos 
név, pár látványos 
intró, szép grafika 





elég ahhoz, hogy elvegetáljon a játék egy évig. 
Maga a verseny olyan, mintha felgyorsították vol- 
na a képet. Ide-oda cikáznak az autók, de olyan 
sebességgel, hogy az életben ettől elszállnának, 
mint a győzelmi zászló. A megpördülések mé 
hosznánalóak lennének animáció szempontjából, 
de irreálisan könnyű leírnunk egy 360-as kört. 

A körítés tökéletes. A kommentátor jó dolgokat 
mond és (a tavalyival ellentétben) nem késik 8 má- 
sodpercet a szövege. Szép a felvezető kör. A kiug- 





rás a rajtnál szokatlan de mindenképp hatásos és 
ötletes, Egyszóval a köret olyan szép lenne, még 
akkor is ha a hang inkább emlékeztet egy Có4-es 
játékra, de még ettől is eltekintenék. Viszont ha 
akarom, meg tudom nyerni az utolsó helyről a há- 
rom körös versenyt!! Milyen játék az ilyen? Ezt ne- 
vezik redlisztikusnak? Az előző FI játékhoz azt ír- 
tam, hogy "gyenge kezdés után, erős visszaesés", 
Most tanácstalan vagyok. Sajnálom, hogy nem tud- 
tam az egekig magasztalni, pedig higgyétek el, 
nálam jobban senki nem várta. Kezdem unni, hogy 
még mindig egy 4 éves PC-F1-el lehet a legjobban 
játszani, ala fele akkora, mint a F199. 

Adam 
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agyon rákapcsolt az utóbbi időben a 3DO, mert 
AK [CT TEL ET e elő 
[ETELE ELZE elése eáe ae ES LÁ 
MA eu KN teje 
GERE Lesz ás Age See 
Csere et ZA lep ye AV ÁL 
hoz hasonlóan életre kelnek a játékok (természetesen a 
katonák) és megkezdődik a je Ces segjiszá 
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irányítását és terroristák módjára viselkednek. Az igaz- 





ene ree toeáaegy ree e ee Me 
tü [ elbánjon a sárgát Ezres 
tzdn CN et Ke ME EL ETete 
született. 












A feladatunk az, hogy kis műanyag katonánkat irányít 
va megoldjuk a ránk váró megbízatásokat. Sorba kell 
[OC Te A S e GET es 
pe ASZ Ae S e ere sohase ási 
[oreárr e e ee Gr Ü JAA za 
pdoCALTT tat mg es UC 
CAST Te e veve e kl 
CA LSE TEN 

sze ke 


jég a legkönnyebb 
[os tTÓ ág JA TIS 
[dei le ESTETEK 1: a azo kae ettuL tal 
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[ze AVAG Áe Ae veszi zett Ée] 
sima, mint pedig analóg irányítóval egyaránt. A karok- 











[Redy JAS AeA Se 

mökeltáonsö kt SAalsl 
e eds ate 

forgatni a j ez főleg sortűz kéret ON LseSeA 


edett e ye lőnünk. Az L2 nyom- 
ASE Hi je! Aj iekerátslál 

mentel Tzájloe, Ted jealézá 
ELTE ETTEK 
Az RI benyomásával tudjuk aktiválni a harci kameraál- 
LA egesz ra lva ele akol ozeéztett § 
faképtál. vat B 
AFörSTAtsÉ VE LAZA LMSZ ELSZ aA E 
Ete legek elet ue Tue 
puskacsövét is (L2, R2). 


Ja igen, hiszen erről eddig még nem is szóltam. A já- 
tékban lehetőségünk van SAtEA [ZAN 
g e LA rez fkle e áás Nero] 
elszórtan a pályán (vagy esetenként elrejtve) találhatunk 
rá ezekre a ál és egyszerűen csak közel kell men- 
[EA szt élen Aszt e Mea dul ő 
melyek teljesítéséhez kifejezetten egy járműre lesz szük- 
KELET Gees e ee 
Lea EL Esze ali 


Tante 
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tanok. A kanyarodást nem sikerült jól kivitelezniük 
CI esze Me lést eke] 
gyorson fordulnak a kocsik és ez néha bizony a 
va gzzten] erre o At áz "jó 
volt az okuk, amiért ilyen gyorsra éti (ok 
[due ae ked 
rülni a ránk zúduló lövedékek tömkelegét?! Akkor 
[EMM eze ere ee UN 
LAZA Ae ÁL e eget eye 
ASE Tee adast seas 
Te aSk le sle áá 
tárgy foládákban van elrejtve, rajta a fek B 
Ze Le Ge ee ÉL Eg ee Alt evi 
OT Áe le rásAT A áA árt já 
WEt keltsék reg lesi Ej 
még aknakereső szerkenlyűt is. Az energiás ló- 
nb HLGLÁb A] MH erhet 
teljesen maximunra tölti az életerőnket, és ame- 
8 csak egy negyedéig tölti vissza (Medicol Pak 
CN Veeflt 
iz sásee ee ete Lát Ta 
kessel Me éves tune vtL 
LT Lesz Levelet 
ezek láthatók, balról kezdve: műanyag ko- 
kae Ézá ot e ev átl 
jelezni, mellette az TEEZÁ TETŐ [dd 
tárgy, vagy fegyver képe, és végül pedig a 
EÁ É TT 
egy kicsit használhatatlannak látszott. A játék 
fejle e al ZSZ e Le ekes ő 
mert szerintem messze nem hozza ki a maximu- 
ae eL ee KELT e 
Ce ze e Uazá e eze ZU 
magunkat a harc izgalmaiba, de nem elég szép 
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az Alpok erdőiben és a városban. Viszont, h 
FEGYGTEBÁNERÁABO NNNNA 


ályát 
TEN szenes eln] legjobb, sem 
MESZ E te 
minőség még me átható, hiszen az adás a 
hatvanas évek technikai színvonalán jelentkezik, 
CSEL Se sár e Verne] 
JELES AÉB Te get 
márvétele és kis csapatunk lázadása az elnyomás 
EGES ee Let ei S Gb kg 
[o Aaa dee hez tet kelle 


Ke e ee es etsáe le ele ele 


ELT zt tj ee egeret See 
ee NSZ N e Ea ee t átási 
világot, főleg nem Playstation-re. 


lee eke Atea 
[ET elt a os eá ee ee 
ETT TSt elut phAN a reflexeinkre lesz szüksé- 
günk. Egy pár tanácsol azonban mégis szolgálnék nek- 
mA KEN KN ÁSz t aa át e re se N 
LES TTÉ see ke ee eteti 
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[Szet ee S SZT É ee el ea 
szünk a sivatagban. Viszont amint közeledünk az első 
település felé, bizony nagyon megszoporodik az ellensé- 
PE eM A B még gránáttol, rakétovetővel 
ke) ÚgakÁ does ö rá ST] 
A sá e Le ZA Ame sa 
ein ea ae eát e UE 
Egy géppisztolysorozat már elég ahhoz, hogy felére 
Get ee Ca se dea 


szárkok is, ahonnan nyugodtan tüzelhetünk. Ha már tan- 


[Tee SS e ee ea szíve EA 
mert bizony egy tank pillanatok alatt képes végezni ve- 
lünk. Ilyenkor a legcélszerűbb folyamatosan vetődni és 
közben kae lőni eszeveszettül. Sajnos messzi- 
ről nem lehet kilőni a tankokat, mert az ő lőtávolságuk 


esse asztot SETS A LAST eze 
a kézigránátot, mellyel a célzás nagyon körülményes 
egy mozgó járműre). A gránátokat úgy tudjuk eldobni, 
hogy beállunk egy irányba, és nyomva tartjuk az X-et, 
Cls elis Áe ZZz Mo ÁS eket 
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ASE 
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[a ALOL KÁO NT eza ES 
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hézségét és az irányítással kapcsolatban is pár dolgot. 
Ha rendelkezünk két irányítóval, akár ketten is játszha- 
LE AGT ve MLS zt e ea a 
[ENSZ elte etelek au És a 
gonosz ellen ellen. 4 
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a 2 literes Colás üvegem. A hanghatások eléggé 

ro ee ÉT eye te area 
Tt DNS See fee Ált Gt 
ges műanyagot beaprítson tűzifának, de amikor miór 
feszt ere e ege hete ÉB 
kerül, akkor bizony még a vérbeli kommandósoknak is 
ee GÉ KSS 

Endrédy Tibor 
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v Sokk VEZETHETŐ JÁRMŰ NEM 


TÚLOZZÁK EL A NEHÉZSÉGET, 
VILLÁMGYORSAN TÓLT 
XPONTATLAN RÁNYÍTÁS, EGY- 
HLANGÚ KKÜLDETÉSEK ÉS EZÉRT 
HLAMAR RÁUN AZ EMBER 











nik még a Disney hősök is. Bár 

hogyne szeretnének, amikor ez a 
legegyszerűbb sikerrecept: vegyünk né- 
hány népszerű rajzfilmhőst, köztük Do- 


Tre mindenki szeret — úgy tű- 















nald Kacsát és CZÖSAÜL kombináljuk egy 
tökéletes logikai játékkal, mint mondjuk 
a Tetrissel, és máris kész az eladható 
termék. Hát igen: a Tetris ugyanolyan 
"örökifjúnak" számít a videojátékok kö- 
zött, mint a Disney figurák a rajzfilmsz- 
tárok között. Egy kis tözmenkézással 
újra és újra eladható 

Szó se róla, a Capcom egy kicsit töb- 
bet tett holmi kozmetikázásnál. Az csak 
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a dolog egyik része, hogy a jópofán 
animált figurák izgulnak, örvendeznek 
a játéktér mellett (amitől amúgy nyilván 
sek gyerek jobban fog érdeklődni a lo- 
gikai játékok iránt), ám a Magical Tet- 
ris a játékmenetében is tartogat 
néhány újdonságot. Tulajdon- 
képpen már nem is Tetrisről ké- 
ne beszélnünk, hiszen míg az 
Set Ke csak 
né lokkból állhatna 

alázat addig itt az Ún: varázs: 
szint növekedésével egyre képte- 
lenebb formák potyognak. A 
Magical Tetrisben az a poén, 
hogy nem sorokat küldhetünk át 






az ellenfélnek (mint a hagyo- 
mányos tetris-párbajban), ha- 
nem az alakzatok nagyságát 
növelhetjük. 

A legnagyobb kiszúrás az, 
amikor némelyik blokk a fél 
játékteret is betölti. Igaz, az 
5x5-ös kockák nem potyognak 
csak úgy az égből — azt a 
kell érdemelni". Mindjárt 
ecsetelem is, hogy ho- 
gyan. A kezdet még 
teljesen szokásos: 
több sort kell eltűntet- 
nünk ahhoz, hogy plusz blok- 
kokat küldjünk át az ellenfél- 
nek. Azonban utána jön a 
nem mindennapi folytatás: 
amikor az ellenség úgymond 
visszaüti az áldéstökát sőt 
megspékeli azokat. Szóval 
nem csak az számít, hogy át- 
küldjük a blokkokat, hanem az 
is, hogy lehetőleg jól időzítsük 
a küldeményünket. Ha erős el- 
lenféllel játszunk, kisebb te- 
niszpartivá fajulhat a játék, s a 
vesztes "jutalma" lesz az emlí- 
tett óriásblokk. 

A játéktéren több furcsa mérő- 
eszköz is helyet kapott. Az el- 
ső ilyen az időmérő óra, ami 
egyben a már említett varázs- 
szint kijelzője is. A másik "va- 
rázslatos dolog" a mágikus 
mérce. Ez a függőleges csík 
mindkét játékosnál megtalál- 
ható, s akkor töltődik, amikor 








eltűntetünk valamennyi sort, vagy az el- 
lenség támad. Ha a mérce eléri az ak- 
tuális határértéket, a határvonal feletti 
összes alakzat eltűnik. Mondanom sem 
kell, ez jelentősen megváltoztatja a já- 
tékmenetet. A mérce a ke Teets vesztett 


állást is egyenesbe tudja hozni! Ma- 

yarul amikor rosszul állunk, taktikázás 
Malyett inkább "akciódúsan" érdemes il- 
lesztgetni. 

A játékmenetben további figyelemre- 
méltó újítás (bár ez nem is annyira újí- 
tás, mint inkább plusz segítség) az 
alakzatok árnyéka. A játék készítői a 
hangzatos Temporary Landing System 
nevet adták a "rendszernek" , mely elő- 


ess 


Öne day Donald 


went fishing and 


caught a stone 
ező össz 


re jelzi az aktuális alakzat becsapódási 
helyét. A kezdő játékosok és a gyere- 
ek számára ez valóban nagy segítség, 
bár szerintem egy kicsit túlzás. (A ka- 
merai embokkal mendjuk bármikor el- 
tűntethetjük.) 
Disney hősökhöz persze mese is dukál, 
és ez alól a Magical Tetris sem kivétel. 
Szerintem morált erőltetett a dolog, 
de mindegy: arról van szó, hogy kép- 
regény formában pereg a történet, 
melyben Donald és barátai csak azután 
tesznek m egymásnak különböző szí- 
vességekől hogy véresen komoly Tetris- 
rtikat vívnak. Négy figura közül vá- 
[oszthatjuk ki a főhősünket: Mickey, 
Donald, Goofy, és Minnie a választék. 
Mindegyikükhöz eltérő sztori tartozik, 
noha a cselekmény mindig egy bizo- 
nyos kő körül forog. Donald pecázás 
közben véletlenül "fogja ki" a különle- 
ges követ, mely mint kiderül, az űrből 
származik, s bárkinek a kívánságát tel- 
jesíti. A gondok akkor kezdődnek, ami- 
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kor a kő rossz helyre, azaz Pete, és a 
csatlósai kezébe kerül. Weasel, Big 
Bad Wolf, és Pete a főellenség szerepét 
töltik be a játékban: velük lesznek a 
legkeményebb csatáink. No persze 
csak akkor, a story módot választjuk — 
merthogy kétjátékos módban akadhat- 
nak náluk keményebb legények is... 

A további üzemmódok tekintetében a 
hagyományok kedvelőinek van "sima" 
párbaj üzemmód (Updown Tetris) szok- 
ványos szabályokkal, melynél sorokat 
lehet egymásnak átküldeni, s van még 
az Erdléss Mód, melynél végtelenített 
játszmákba kezdhetünk. A végtelen op- 
ción belül játszhatunk Magical Tetrist 
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(sorban nehezedő ellenfelekkel), avagy 
kérhetünk egyszerű Tetrist is — ez utób- 
binál nincs ellenfél, s csak az eltűntetett 
sorokat tartja nyilván a gép. 

Hát nem is tudom, mit lehetne még el- 
mondani egy Tetris-játékról. A Magical 
Tetris Challenge nem tartozik azok kö- 
zé a feldolgozások közé, amelyek mé- 
lyen az emlékezetünkbe vésődnek (leg- 
alábbis bennem biztosan nem hagy 
mély nyomot), de a sikerrecept valószí- 
nűleg így is beválik. A grafika aranyos, 
a hangulat jó, úgyhogy akinek felkeltet- 
ték a fenti szabályok az érdeklődését, 
az nyilván ki fogja próbálni. 


Viz 
MAGIGAL TETRIS7. 
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Azt a kis szerkezetet, amit a géj 
helyezve jóval élesebbé teszi a 


azt 


szik homá 


ee Etel kap, í 
másképp. lesz a továbbjutás, attól 
109 speciális mozgás, a renge: 


van születőben. Megjelenés el 
November 22.-én. 
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tte TR Tea 
PlayStation-re, le- 
darálta a piacot. 
1996 óta mindenki 
5 ETL. duett B 
a mérföld VA Ez a 3D-s 
horror/kalandjáték az- 
óta világhódító útjára in- 
dult, s úgy néz ki kinőtte 

a kis PlayStation-t, hi- 

" Ez szen további változa- 
f " tok várhatók még 
Dreamcast-re és Ga- 

meBoy-ra is. Termé- 

szetesen a Nintendo 

FUCK CI Gl Ld dl 

a szórásból, így az 

Angel Studios prog- 

kezzel Tati d: 

feladat: egy 2CD-s 

programot gyömö- 






















Mint talán észrevettétek, ebbén a hónapban "picit" 
rendhagyó lett a Nintendo 64-es szekció. Ennek roppant 
egyszerű magyarázata van: nem jött játék. Éppen ezért 

gondoltuk, hogy akkor két legyet ütünk egy csapásra, s a 

SL KS ÉN ES SSE S ORE E SS S; 

az elkövetkezendő időszak 
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Gondolom a Nintendo tulajdonosoknak 
nem kell bemutatnom a Memory Lett A 
tetejébe 
épet. Nos; 
ezt a 4MB pluszt fogja kihasználni a Rare 
legújabb programja, a Donkey Kong 64. 
Hogy mit is jelent majd ez a plusz 4MB, azt 
iszem a képek is tanúsítják: ÉT eSste 
vege fények, éles képek, a táj nem ve- 
tf Sea ab CU A 
DCA KEÁ GGAL LE ELL SL 
a két föhös: Donkey, és Diddy Kong. Vi- 
szont most rajtuk kívül plusz három játé- 
Hé tünt fel a színen: Tiny, Chunky and 
ky. Minden szereplő saját különleges 
minden pályán 
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mini fel- 

adat mind azt jelzik, hogy egy új király 
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szöljenek bele egy apró kis kártyába. 
Az aprót persze idézőjelben kell érteni, 
hiszen ez lesz a Nintendo történelem 
legnagyobb kártyája - kétszer akkora, 
mint a Zelda 64. A helyet persze nem 
pocsékolják el a fiúk, hi- 
szen szintén ei MESELTE ÉLTES éz 
an itt láthatu. Hz majd el- . :- 
öször digitalizált fil- 
[e éM ad 
Es áöC Tele és 
tert tudunk majd 
[de AL GLADA d 
Raccoon City-be 
érkeznek, hogy 
kivizsgálják az 

ott folyó titok- 
zatos ügyeket. 
Megjelenésé- 

vel még az 

idén számol- 
red H 
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volt, ami úgy felka- 
Mela CILLEI ZT TT 
maga körül, mint a 
Carmageddon. Az első 
rész PC-s megjelenése 
CL MEZá Lá Fée) 
neee Led a LAT eg 
szágban és csak a 
cenzúrázott vér nélküli 
verziót engedték árul- 
ni. Hozzánk szerencsé- 
re a teljes emberka- 
szabolós rész jött meg, 
így mindenki meg volt 
ere 1 Ze éle VŐ 
ui Kr TeN 
tett el. Mert ugye ez 
lenne a lényege, en- 
[GP aC ML eTO 
eC IP Lá ette] dő 
hogy minél brutálisab- 
öt könyörteleneb- 
bek legyünk ellenfele- 
inkkel szemben. Az 
előre bejelentett ada- 
ee CVS ACL 
vel EjN a mint 30 pá- 
lyán lehet HE EBTK 
3 különböző játék- 
módban és 2 játékos 
osztott képernyön. De- 
cemberig még ide ké- 
ne ernie. 
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Ki gondolná, hogy 2000- 
ben meg fog jelenni egy 
játék Nintendo 64-re, ami 
már 5 évvel azelőtt is lé- 
tezett, csak más géptípus- 
ra. Jelen esetben éppen a 
Ridge Racer-ről van szó, 
a Namco arcade jellegü 
autóversenyes játékáról. 
Azonban az eltelt idővel 
megérett rá a helyzet, 
hogy ne csak a sima játék 
kerüljön feldolgozásra, 
hanem annak Revolution 
alcímmel ellátott folytatá- 
sa. A játékban 20 külön- 
böző autó és 8 pálya sze- 
repel, és egy egyedülálló 





4-es osztott képernyős 
verseny. Egyedül verse- 
nyezve azonban feltün- 
hetnek azok az egyedü- 
lállóan szép, éles hátte- 
rek, a kipufogóból előtörő 
füstfelhő, valamint a ka- 
merában megcsillanó 
napfény. A játékot a Nin- 
tendo fejleszti, s mint sa- 
ját gyártmányukra, na- 
gyon vigyáznak, hisz 
megpróbálják elérni azt a 
hangulatot, amit annak 
idején a Namco produ- 
kált. A megjelenése csak 
valamikor jövő év köze- 
pén esedékes. 
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Az X-Plorerről és más csalógé- 
pekről már volt szó az egyik ré- 
gebbi számban, de csak a 
Playstationra kaphatók kerültek 
nagyító alá. Most azonban meg- 
érkezett az 576 Shopokba a 
Nintendo 64-es változat is. Ab- 
ba, hogy miként működik egy 
ilyen kártya most nem is nagyon 
akarok belemenni, úgyis csaka 
Martint ismételgetném. 

Röviden annyi, hogy az X-Plo- 
rer kódok nem a készítők által 
előre beprogramozott cheatek- 
kel üzemel, hanem a gép a já- 
ték "lelkébe", a kódolásába 
avatkozik bele, és ott bizonyos 
ezeteráseto kak megváltoztatva 
ejti ki jótékony hatását. Ezek a 
kódok általában számok és be- 
tűk rendszertelen halmazai, és 
hiába ütitek be őket a password 
képernyőn semmiféle hatásuk 
nem lesz, mert ezek csak az X- 
Plorerrel működnek. A kártya 
kb. egy kazetta nagyságú, csak 
vastagabb. Le: inkább egy áta- 
lakítóra Fásoniít, de ánnek csak 
egy kazettanyílás van a tetején 
— amúgy van még egy bemenet 
a hátoldalán is, itt lelet össze- 
kötni a kártyát egy PC-vel, ha 
esetleg valaki magának akar 
kódokat gyártani, esetleg az In- 
ternetről letölteni. Található 
ezenkívül még egy LED és egy 
kapcsoló is rajta. A kártyát a 
kazetta helyére kell bedugni, és 
a tetejéhez kell csatlakoztatni a 
játékot. Magyar nyelvű leírás hi- 
ányában megpróbálom értelme- 
sen elmagyarázni a kezelését, 
főleg mert kicsit bonyolultabb 
elindítani, mint a PS-es társait. 
Szóval a jobbik eset, amikor be- 
kapcsolás után egyből bejön a 
főmenü, előfordulhat azonban, 
hogy csak egy üres fekete kép- 
ernyő jelenik meg a TV-den. 
Ilyenkor sem kell visszarohanni 
a Shopba, és fegyverrel kény- 
szeríteni az eladókat hogy cse- 
réljék ki, mert a kártyának sem- 
mi baja. A dolog úgy néz ki, 
hogy N64-en nem csak egyfajta 
rendszerben kódolják a progra- 
mokat, a többféle rendszer 
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azonban többféle bootolást, az- 
az indítást eredményez. Ezzel 
maga a N6ó4-es még el is bol- 
dogul és simán fel is ismeri 
mindegyiket, az X-Plorernél 
azonban nekünk kell ezt kézzel 
beállítanunk. Miután bekapcsol- 
tad a géped a kis LED-nek elvi- 
leg folyamatosan égnie kell, 
ilyenkor van a kártya a normál 
"egyes" rendszerben, a legtöbb 
játék is ezt használja. Ha nem 
sikerül elindítanod a játékot, 
nyele meg a kapcsolót, erre ki- 
alszik a lámpa. Kapcsold ki a 
géped, várj pár másodpercet, 
majd kapcsold vissza, ha most 
sem jött be a főmenü, ismételd 
meg az előbbi procedúrát, amíg 
be nem jön. Kb. 4-5 alkalom 
után siker koronázza majd az 
erőfeszítéseid. Visszaváltani a 
normál módba úgy tudsz, hogy 
addig nyomkodod a kapcsolót, 
amíg a kijelző égve nem ma- 
rad. A főmenü igen egyszerű, 
már csak azért is, mert összesen 
két opció közül tudsz választani. 
A START GAME-nél egyértelmű, 
hogy a játékot indíthatod el, a 
SELECT CHEATS-nél pedig a be- 
épített csalások közül válogat 
hatsz. Egyébként itt tudod meg- 
nézni, hogy hány kód és hány 
játék van a kártyán, illetve, 

ogy az adott játékhoz van-e 
aktiválva csalás. Ha a SELECT 
CHEATS-et kiválasztod, a képer- 
nyő felső részén egy lista jelenik 
meg a masina memóriájában 
tárolt játékokról. Gyárilag kb. 
ötven játékhoz vannak benne 
kódok, de a cég szerint akár tí- 
zezer kódsort is tárolhatunk a 
kártyán. A listán az analóg joy- 
jal vagy a C-Fel és a C-Le gom- 

okkal mozoghatunk, a Bal C 
rögtön visszatesz a lista elejére. 
A Jobb C-vel nézhetjük meg, 
hogy a kiválasztott játékhoz mi- 
lyen csalások tartoznak, ezeket 
a játék neve alatt zöld betűkkel 
írja ki. Ha A-t nyomunk a játék- 
hoz tartozó összes cheat aktivá- 
lódik. A B-vel egy-egy játékot 
vagy kódot törölhetünk, ilyenkor 
két lehetőség van: a START le- 
nyomásával ténylegesen kitöröl- 
jük, vagy Z-t nyomunk, ha épp 


meggondoltuk magunkat. Ha 
nem akarod, hogy az összes 
csalás "éljen" a kiválasztott já- 
tékban, nyomjunk Jobb C-t. A 
zöld listában a Z-vel megváltoz- 
tathatjuk-a kód nevét, A-val ak- 
tiválhatjuk, B-vel pedig kitöröl- 
hetjük. Uj cheat-eket az ADD 
NEW DESCRIPTION-nél írha- 
tunk be. Először a csalás nevét 
kell megadni, utána pedig a 
változókat kell. Amikor új játé- 
kot akarsz a gépbe írni, az 
ADD NEW GAME pontnál te- 
hetd meg, itt elsőként a játék 
nevét kell beütni. Ha épp azok- 
ra a kódokra van szükséged, 
amelyek az egyik haverod gé- 
szál vannak, akkor sem kell 
osszú órákat az írogatással 
töltened, csak összedugjátok a 
kártyákat és egyszerűen átmá- 
solod őket! Egyébként a készítők 
külön felhívják a figyelmet arra, 
hogy az X-Plorer nem kompati- 
bilis más gyártmányú kártyák- 
kal, illetve kódjaikkal. A kártya 
amúgy elég megbízhatóan mű- 
ködött a teszt alatt, kilenc játék- 
kal próbáltam ki és csak egynél 
produkált lefagyást. A gépen ol- 
vasható két weboldal címe is, itt 
állítólag mindig a legfrissebb já- 
tékok kódjait találod meg. 
Amúgy a külföldi magazinok is 
tele vannak X-Plorer kódokkal, 
és remélem a Martin is szorgal- 





mazni fogja, hogy mi is nyom- 
juk majd őket a KOD-X-ben. 
Persze az itt leírtak ellenére is 
lesznek olyanok, akik nincsenek 
meggyőződve a kártya értéké- 
ről, mondván "Kit érdekel az 
örökélet meg az összes fegy- 
ver?" — ezzel én is így voltam. 
Hiszen egy hardcore játékosnak 
ezek elég haszontalan dolgok. 
Ha azonban azt 
mondom, 
hogy az X- 
plorer s 
gítségével 
új dead- 
match 
págjáket 
ozhatsz 
be a Gol- 
deneye- 
ban, vagy 
mondjuk vá- 
lasztható 
lesz a Diddy 
Kong Ra- 
cing-ben a titkos szereplő is, 
egyből más lesz a leányzó 
(gyermek?) fekvése. Szóval sze- 
rintem épp ezért jó befektetés 
venni egy ilyen gépet, mert min- 
denki megtalálhatja a maga 
számítását vele. Ugyhogy ha 
összejött a pénz, söprés le vala- 
elik 576 boltba vásárolni. 
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Helló Mat 
Holvagy te kétszínű barom ki a kezek képlzeled ma- 
gad már tecsak ocsárolod a ó4et idáig egy szer pártolot. 
tud a 64-et a plésztésönt csak isteníttek föleg te hát 
néz már meg azt a szar aralkát ami nek tek színes az se- 
mi a óden ébregy már föl te és minden plésztésönös. Hát 
ilyenek vagytok fi szemetek le hurog játok a 64 et 


ha nincs is rá anyi prog ram mint kéne de jöni 
Tr vepue kk Dék Hugi Hare Dorka Jóngiőzi 


Rémboszix it ezek meg mutatsák mit tud a 64 és végre 
lesöprik az nok at mindte én nem istenítem a ódet de 
márti észre hogy a gépünk jobb a tiétek nél ti 

csak vagy is a Plésztésönösök csak és kizárolag a másolt 
cédéket veszitek melyikötök vesz eredeti cédét mi szerin- 
tem azért van enyi Plésztésőnös ja és mert szegények ha- 
már itartunk a 64 et nem birják meg fizetni az ulyság pe 
dig egy kalap szart sem ér csak is azért vetem és veszem 
hogy menyire huzátok már le a 64-et hátnagyon sebaly 
akor s éljen a ó4 remélemvez a levél föl ébreszt már té- 
ged martin ja és még két meg je jegy zés miért csak Tob És 
Finál posztervolt sztárvársz: részer miért nem. És indokol 
jormár meg V.Z. miér adott 9826 a Zeldának ja és készül 
a uly zeldais enyi tudom ugy sem teszebe az uly ságba 
nem mersz te gyáva de remélem még is hogy lásák már 
végre hogy 64 is van. Gy.Z. 


Az itt látható levelet - - amely valószínűleg 
ezek után a világörökség részévé válik - nem 
véletlenül bátorkodtam egy egész oldal elfog- 
lalásával betenni, Remélem, hogy az Nó4 tu- 
lajdonosok nem haragszanak meg se rám, 
sem a szerzőjére, Amikor kezembe kaptam, 
és a szerkesztőség TELJES személyzetének se- 
gítségével végigküzdöttem magam rajta elha- 
tároztam, kégyi ezt mindenkinek; látnia kell. 
Először csak begépeltem a Csevegőbe, de az- 
tán rájöttem, hogy senki sem hinné el nekem, 
hogy ez tényleg úgy nézett ki, ahogy bepö- 
työgtem! Így hát maradt a scannelés, ami re- 
mélem tisztán mutatja a véres valóságot. 





Szóval Gy.Z. úr, szíven ütött ez a vulgáris stí- 
lus, A "kétszínű" jelzőt nem értem, a "ki a 
pöcsnek KÖrEGeSÜTt ja Elet pedig 
egyenesen sértőnek 

Nem hiszem, hogy tsa, lennék. Mindig i is 

, hogy PlayStation párti vagyok, 
és nem a gép színe tetszik, karéni a PROG- 

RAMELLÁTOTTSÁGA, meg a játékok 
SOKSZÍNŰSÉGE, A Nintendo európai részlégé- 
nek üzletpolitikáját bukásnak találom, és 
ezen nem veled vitatkozni, akinek 
szemmel láthatólag annyi köze van a dolog- 
hoz, mint tyúknak az atomfizikához. 

Hogy kinek kotet ven Egészen biz- 
tos vagyok beni ne, ve sét ző rteeakéss 
ország egyetlen multi-i magazinjának 
a ézet je, annak a magazinnak, 
amelyben én döntöm le, hogy hónapról-hó- 
napra milyen játékokat mutassunk be. Ezeket 

a játékokat magyar tesztelő srácok vizsgálják 
meg, és minden tesztelő saját egyéni stílusá- 
ban leírja a véleményét róluk, Ezen játékok 

része a magyar boltokban kapható, 

vagy kapható lesz. A másik részük a fekete- 

ról szerezhető be, amit nem kívánunk úgy 
jeská mintha nem létezne. Ebben a maga- 
zinban Mt skacak játsszák végig a játé- 
kokat saját kezüleg, és Él leírásaikat-ta- 
pasztalataikat adják közre azoknak az olva- 
sóknak, akik segítségre szorulnak 

Neked N64-ed van, rendben van. Milliószor 
mondtam ezegyszer ezé na ten 
hogy a te egyébként szuper kis gé- 
pedre igen kevés játék j. jelenik meg, és eme 
igen szegényes kínálatnak része elad- 
hatatlan, megvételre alkali n produktum. 
Az általad felsorolt játékokat ugyan nem is- 
merem, de ismerek három nagyon hasonló cí- 
műt. Jó anyagok lesznek, már mindhármat 
próbáltam. Csak az ai baj, hogy amire ez a 
három kijön, a PS-re harminchárom komoly 
játék jön majd ki, de az is lehet, hogy már a 
PlayStation 2 is lesz legalább annyi. 

Azt hiszem, hogy a poszter kérdést is meg- 
magyaráztam egy párszor, és rajtad kívül 
minden N64 tulaj megértette: ha nincs jó mi- 
nőségü illusztráció, nincs poszter sem. Te erről 
kb. annyit tudhatsz, mint az a kedves kollé- 
gád, aki küldött nekem egy 8x8 cm-es ké- 
pecskét, hogy abból csináljak A3-as posztert. 
Jellemző. 


Mindenesetre tényleg felébresztettél leveled- 


del. Nem ázom meg, miért. Párezer 
olvasó tudni fogja, Köszi, hogy veszed ezt a 


kalap szar magazint, és hidd el, nekem mind- 
egy, miért veszed! 
Martin 


E havi Csevegönk igencsak vérpezs- 
dítőre sikeredett, és az első két le- 
vélből rögtön meg is tudjátok miről 
beszélek. Sajnos az első levél írójá- 
nak nevét véletlenül letöröltem, de 
sebaj. Kár is a szóért, lássunk miről 
van szó... 


Martin, ha úgy gondolod van valami alapja 
ennek az üzenetnek, talán valamilyen formá- 
ban az újságban is lehetne egy "kis" nyilvá- 
nosságot keríteni ennek a dolognak. Üdv, 
Hangel Balázs 

Kedves Mindenki! Elég régóta (kb. 20 éve) 
vagyok Star Wars rajongó a végletekig. Most 
nem 
részletezem. Az igazság az, hogy (nemcsak 
ebben az esetben) mélységesen llkóboát; 
amit ilyen vonalon művelnek. Egyrészt a film 
értékének és eszméjének sárba tiprása, vala- 
mint annak a munkának és pénznek és ener- 
giának a semmibe vétele, melyet a művészek 
(jelen esetben a kiemelkedő LucasFilm) beleöl- 
tek. Szerencsémre én a bemutató hetén láttam 
a filmet az Egyesült Államokban, és most is ott 
a helyem egynéhány előadáson, de el tudom 
képzelni a hasonló eállítottságú Star Wars 
fan. kollegáimat, akik nem juthatnak ily mó- 
don az első előadásokon jegyekhez. Talán 
csak mi érthetjük meg, hogy ez mennyit jelen- 
tene mindenkinek. Hiszen az ilyen emberek- 
nek lenne helye ott, nem holmi listásoknak 
vagy bennfenteseknek. Úgy gondolom, hogy 
ezt maga Lucas is így gondája; és ő is tudja, 
hog kiknek is készítette a folytatást és kik 
Hejő akik sikerre vitték a filmjét és a míto- 
szát. Amennyiben bármilyen segítséget tudnék 
nyújtani, illetve ha a Lucasfilm Ltd.-hez eljutta- 
tandó levelet készítetek, csak szóljatok, leg- 
alább a véleményemmel vagy aláírásommal 
támogassam ennek a szégyennek a feltárását. 
VE 


Szevasztok. Tegnap, szerda este 10 órakor 
megjelentünk egy haverommal, hálózsákkal 
felszerelkezve, a Duna Plaza mozija előtt, mi- 
vel biztosra akartunk menni - jegyet akartunk 
venni a Star Wars Episode ! — The Phantom 
Menace magyarországi díszbemutatójára. Az 
előadás szeptember 16-án 0:01-kor, vagyis 
éjfél után egy perccel fog kezdődni, és már 
este 21 érakar megkezdődnek a különböző 
kísérő rendezvények, programok (pl. roham- 
osztagosnak meg ilyesminek öltözött ember- 
kék is lesznek). A biztonsági szolgálat sajnos 
közölte velünk, hogy információinkkal ellentét- 
ben a bevásárlóközpontot estére bezárják, így 
távoztunk. Másnap hajnalban tértünk vissza, 
és 6 óráig nyolcan gyűltünk össze a mozi előtt 
- az index.hu Star Wars fórumán egyeztet- 
tünk a többiekkel, hogy részben a filing ked- 
véért is, hamar el akarjuk kezdeni a sorban 
állást. Ez egyébként nem bizonyult rossz ötlet- 
nek, mivel kilenckor, a pénztár nyitásakor már 
mintegy háromszáz emberes sor állt az eme- 
leten... de nem emiatt írtam ezt a levelet. A 
díszbemutató előadásra, a mozi 410 férőhe- 
lyes nagytermében, mintegy 30 jegy volt már 
csak, amikor jegyet kívántunk venni, azok is a 
leghátsó illetve az első sorba. Ez igencsak ér- 
dekes, mivel mi voltunk az első nyolc ember a 
sorban, és ma reggeltől lehet ák jegyet vá- 
sárolni. Tudni kell hogy a Lucasfilm igen szi- 
gorú feltételekkel engedi bemutatni a filmet 
szerte a világban. Megszabják például, hogy 
a mozi méretétől függően hány teremben, na- 
ponta hány alkalommal, és hány hétig kell ad- 
ni a filmet, a szinkronokat a San Francisco-i 
hangstúdióban véglegesítik (minden egyes 
cliktssszüéset elbírálnak, hogy megielelő-e 
a szerephez), és vannak szabályok a jegyvá- 
sárlásra is. Tilos például zártkörű vetítést szer- 
vezni, tilos egy személynek tíznél több jegyet 
vásárolni. Kérdésemre, miszerint Hgy 
hetséges, hogy hetedik sorban állóként nem 
tudok jegyet venni az előadásra, csak a tize- 
nötödik sorba, a pénztáros azt a magyaráza- 
tot adta, hogy a dolgozók vették meg a jegye- 
ket. Na, most, egyfelől a kópiák már hetek óta 
a mozikban vannak, és mostanra már elég 
sokan látták a filmet — az Intercom dolgozói, 
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rokonaik, ismerőseik jó része, valamint sor ke- 
rült (tudomásom szerint tegnap) a sajtóvetítés- 
re is. Másfelől a fenti szabályok értelmében 
szabálysértésnek minősülne, ha a dolgozók a 
génzertlts és sorban állást megkerülve 
megvették volna a jegyeiket — már ha ez lenne 
az igazság. Valójában ugyanis, mint az tudo- 
másunkra jutott, amolyan VIP-jellegű jegyfog- 
lalás történt, méghozzá a kormány részéről. 
Konkrét személyekről ugyan nem tudok, és 
nem is hivatalos az információ — bár igencsak 
megbízható forrásból származik. Megismétel- 
ném, a szeptember 16-i vetítés teljesen nyilvá- 
nos, sőt maga a díszbemutató is, így semmifé- 
leképpen nem lehetett volna akárcsak egyetlen 
egy jegy sem eladva, mielőtt mi a pénztárhoz 
értünk. A magam részéről felháborítónak, 
szomorúnak, és igen, szégyellnivalónak tar- 
tom ezt az esetet, és minden tőlem telhetőt 
megteszek, hogy kellő nyilvánosságot kapjon 
- ugyanígy éreznek a többiek is, akiknek nem 





sikerült jegyet venniük az előadásra. Értesíteni 





fogom a Lucasfilmet is az esetről, valamint 

egészen biztosan ott fogok állni éjfélkor a 

nagyterem bejárata előtt, és talán ha video- 
kel, 


kamera is lesz nálam. őszintén érdekel, hogy 
kik nézik meg a filmet előttünk, miért jó ez ne- 
kik, és legfőképpen, hogy hogyan szerezték a 
jegyüket. Köszönettel, Varga Tamás /laa- 
Yosh/. 

Urak, amit itt elmeséltetek, az tény- 
leg a végletekig vérlázító dolog. Elhi- 
szem, hogy forr bennetek a düh! 
Csak azt nem értem, hogy mi ebben 
az újdonság nektek? Én még a "70- 
es évek legelején voltam kiskölyök. 
Soha nem értettem, hogy miként le- 
hetséges az, hogy az én papám is, 
meg az ismerős gyerek papája is 
ugyanabba a Közértbe jár vásárolni, 
de ő banánt meg narancsot kap Té- 
lapóra, én meg csak csokit. Később 
jöttem rá, hogy az én papám az EL- 
SÓ bejáraton ment be, az ő apja 
meg a HÁTSÓON. 

Amikor később katonának vonul- 
tam, már értettem (csak nem fért a 
fejembe), hogy miért megyek én egy 
erdő közepére a világ végére, és mi- 
ért megy egy nálam JÓVAL hülyébb 
kölyök a mittudoménmilyen KÖZ- 
PONTBA, ahova csak dolgozni járt 
be, minden este otthon aludt az 
ágyában, és katonaruhát is csak az 
eskün látott utoljára. 

Mostanában az tossza a csőrömet, 
hogy miként lehetséges az, hogy va- 





laki kicsalja 20-30 szerencsétlen 
kedves öregember utolsó pénzét (s0- 
ha többet az életben nem lesz neki 
újra), esetleg néhány béna vagy fo- 
gyatékos kiskölyökét, és aztán elve- 
ri az egészet - üzleti ígéretéből meg 
semmi sem lesz, lecsukni nem lehet, 
felelősségre vonni nem lehet, az 
ügyvédje meg röhögve nyilatkozik a 
TV-ben, hogy "védencem ártatlan, 
de legalábbis nem vádolható". 
Mocsok protekciós rendszer van itt 
Magyarországon. Bárki, bármikor, 
bárhova "leszólhat" telefonon, és 
akkor ha törik, ha szakad, kerül 
amibe kerül, az illetékes úrnak (mert 
már nem elvtárs) lesz igaza. Kíváncsi 
lettem volna, hogy kik voltak ott 
azon a bizonyos első előadáson... 





(Hát ez tényleg szomorú. Mentségetekre le- 
gyen mondva én is beszoptam ugya- 


Csevegőt 
akarok, de 
FAIT! H 


nezt a sort a Plazában. Ugyan én már csak 9- 
re értem oda, de a 300 embert én is ugya- 
núgy láttam. És akkor történt velem egy olyan, 
zs egett Két kis vev jön a sor vége 

lé és tatják a jegyeiket: Mi In, meg- 
szereztem! — ordítja. Fél órát úllan sorba, A 
végre meg van. Nem, nem. Nem a Star 
Wars-ra. Mátrix, az a tuti film. Hát képzeljé- 
tek el. Én úgy röhögtem, hogy piros lámpa- 
ként világított a fejem. Ja és még egy érdekes- 
ség: 15.-én este kilenckor még lehetett jegyet 
venni a 00.01-es előadásra!!!. Igaz a hátsó 
és első sorokba - BP) 


Viszlát Martin! Sipos Adorján, még mindig 
őr 

Isten áldjon Adorján! Martin, még 

mindig Budapest 


Szevasz Martin! Régi olvasója vagyok a Kon- 
zolnak, és minden számom megvan. Többször 
olvastam benne, hogy hányan kételkednek a 
Resident Evil 2 5 fokozatában. Még Te is! Íme 
a bizonyíték: egy fénykép és a negatív is. Saj- 
nos a minőség kfogásol ató, de hát nem va- 
gyok berendezkedve TV fotózásra. Egyébként 
az S fokozatot a Japán Dual Shock verzióban 
lehet elérni. De viszont az kacsa, hogy bármi 
féle filmet is adna — és a krokodilt is a palac- 

ívül bármivel ki lehetne nyírni. 
áskülönben a lapotokat nagyon jónak talá- 
lom és főleg, hogy most már NTSC progra- 
mokról is írtok — így a legújabb játékokról ol- 
vashatunk. Tisztelettel: Kovács István, Budapest 
Tisztelt olvasók, a kép valódinak tü- 








nik! Egy pont Istvánnak, vita lezár- 
va. Azt hiszem, hogy ez az "S" foko- 
zat csak a japán verzióban van ben- 
ne - de akkor meg elmehet a sunyi- 
ba az a tökkelütött, aki úgy fordítot- 
ta le a gépkönyvet, hogy benne 
hagyta ezt a nem létező dolgot. 


Tisztelt 576 Konzol Team! Íme az elmarad- 
hatatlan kérdések: 

1 - Mond meg őszintén, de tényleg: Ez a 
Szilvis dolog csak hangulatfokozás volt, igaz? 
2 - Pusztán csak kíváncsiságból kérdezem: 
teszteltél már erotikusabbnak mondható játé- 

kot? Egyáltalán van ilyen PSX-re? 

3 - Megvan a Syphon Filter, de fekete-fehér? 
Ez azért van mert NTSC-s (a gép PAL-os), 
vagy a gépem rossz? Tóth Gábor, Budapest 

1 - Kikérem magamnak! Szilvi igen- 
is valódi! Ha látnád élőben.....! 

2 - Még nem teszteltem ilyen játé- 
kot, és tudtommal csak japán NTSC 
zetan létezik ilyen de ott is rit- 

a. 

3 - PAL-os gép csak Scart kábellel 
játszik le NTSC játékot színesben. 
Pontosabban: ha a géped 1002, 
5002, 5502, 7002 szériaszámú, ak- 
kor kell a Scart kábel, meg egy 
olyan TV, ami tudja az NTSC- 
t. Ha 7502 vagy 9002 
géped van, elég az 

NTSC-s TV, kábel nem 

kell. Nem rossz a gé- 
ped. 


Helló 576 Konzol! Mint Ma- 
gyarország első konzolos új- 
ságjának, azt hiszem most már 
eljött az idő, hogy tudjatok róla, létrejött 
egy másik újság is: az ellenlábasotok, ver- 
senytársatok, a KONZOL PÓWER. Bár még 
nagyon gyerekcipőben járunk, mégis egy na- 
gyon fontos hírt szeretnénk veletek közölni. 
Büszkén kijelenthetjük, hogy mi vagyunk az 
első Köizolos lap, aki részt vehetett az Eó-on 
(Egyetemes Elektronikus Egyveleg Exkluzív 
Eszement Együttesév). Az örömbe sajnos üröm 
is vegyült, ugyanis nagy nevek (pl.: Nagy Jó- 
zsi, Nagy Karesz) nem jelentek meg, de szá- 
mos kis név (Kis Aladár, Pöttöm Panna, Apró 
Szulák) azért jelen volt. Nézzétek el nekünk, 
hogy egy ilyen kézzel írott levéllel lepünk meg 
benneteket, de hát szegény ember szénnel 
mos. Viszont jó pár darabot fénymásoltunk 
(fénnyel másoltunk) és elküldtünk külföldi ma- 
gazinoknak is (meg szótárakat is, hogy tudja- 
nak miből fordítani). A beszámolót jómagam 
és munkatársaim: Mikorka Kálmán és Masztur 
Bálint készítették. Nem fokozom tovább az iz- 
galmakat, lássuk mik is lesznek az év játékai: 





Triploid: Eszméletlenül szép stratégia-szerep- 
játék szimulátor, melyben a magnélküli dinnye 
liréhozáéa a feladatunk. A játékot számos 
feladat nehezíti meg, pl.: fráktójós sztrájk, ré- 

munkások szanaszét hevernek az ültetvé- 
nyeken, stb. Nehéz fokozatban bonusz növé- 
nyekhez is juthatunk: hagyma, zeller, tapír (ez 
egy állat, Te állat. A főszerk.). 


Inszeminátor: Ügyességi játék. Vadmarhák 
fantomra ugratása, változó téridő viszonyok 
között. A játék érdekessége, hogy mi egy 
duplafejű vízzel feltöltött gumihenger szerepé- 
ben tetszelgünk. Specialitás: 2nd person nézet 
is választható, de fess az milyen, arról még 
elképzelésünk sincs. 


Dobik: Virtuális 2 dimenziós dobókocka já- 

ték. Aki 1-5-ig dob az kiesik, aki 6-ost dob az 

újra dobhat. Látványvilága egyedülálló: soha 

nem látott 2 dimenziós etfektek. Játszhatósá- 
ja, kezelése briliáns: egyedül a Reset gomb 
asználható. 


Letargy: Nem angolosan kell ejteni, mint le- 
tardzsi — hanem gy-vel, szép magyarosan. Lo- 
gikai játék. Egy mixödémás emberkével kell 
egyszerűen, majdnem hétköznapi feladatokat 
megoldani. A konjuktív diszjunkció konvergá- 
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lásának ekvivalenciájából adódó homogén bi- 
laterális retikulom értelmezése és az ehhez 
kapcsolódó diszperz rektális holloidhártya lét- 
rehozása a feladatunk. Külön érdekesség a 
játék doboza, ugyanis csak egy rejtvény meg- 
oldása után juthatunk hozzá a játékhoz. Ú: 
jondolom a rejtvény eléggé triviális: integrálni 
fel azt a képletet, melyből kiszámítható az 
antigravitáció. A játék leírása a tudományos 
enciklopédiákban valószínűleg megtalálható. 





Nóta-Bene: Karaoke játék olyan számokra, 
mint: Vérzik a szőlő, Béreslegény jól megrakd 
a tehenet, Hull a vemhes . stb. Megjelenési idő 
bizonytalan, mert a játék mé ek papíron 
létezik, de ha hihetünk az információknak, a 
következő generációs konzolok már ezt a for- 
mátumot is használni fogják. 


Szemet-Szemért: Fertelmes ronda szemkiszur- 
káló játék, melyben A4-es méretű pixelek úsz- 
nak a képernyőn és 0,001 másodpercenként 
le is fagynak. Bízunk benne, a fejlesztők (Blind 
Corps) a végső kiadásig még változtatnak raj- 
ta. Hogy lehet ilyen játékkal kiszórni az ember 
szemété 

RPG: Ez sajna nem játék, hanem rakétavető. 
Mi ez, csak nem nyomdahiba? 2:? 


Hát ennyit dióhéjban az E6-ról. Fantasztikus 
élményben volt részünk. Ha minden jól megy, 
legközelebb bevezetünk titeket a következő 

jenerációs konzolok világába. Addig is min- 

len jót. 

Tisztelettel: Janey. 

UI.: Komolyra fordítva a szót, remélem tet- 
szett a paródia. Az egész újságról csak anny- 
it, hogy nagyon színvonalas, dizájn baba. 
Nekem nagyon bejön az 576 Konzol. Csak 
így tovább Tók. 

Janey, miután lecseréltem a rajtam 
levő csipkés "bevágós" bugyit (mert 
bepisáltam a röhögéstől) és szana- 
szét kamilláztam a szememet (majd 
kifolyt a röhögéstől), lezuhanyoztam 
hidegvízzel (mert leizzadtam a röhö 
géstől) rájöttem, hogy többek között 
az ilyen emberekért, mint te, érde- 
mes megcsinálni a Konzolt. Sajnos 
arra is rájöttem, hogy a magazinod- 
dal én nem tudok versenyezni, így 
szeretnék hozzátok tesztelőnek je- 
lentkezni. Bármit megtennék ezért... 





Helló Martin! Sok időbe telt rászánnom ma- 
gam, hogy írjak nektek, de most végre itt va- 
gyok, itt ülök a PC-m billentyűit nyomkodva, 
és már alig várva, hogy e levélben kinyilvánít- 
sam IRÁNTAD és a KÖNZOL [és Szilvi) iránt 
érzett tiszteletemet, csodálatomat, mániámat 
és elmondhassam, hogy szerintem nincs is an- 
nál jobb érzés, mint amikor a szerintem mu; 
denki számára oly ismerős halálos unalomba 
burkolódzva ránézek az órám dátummutató- 
he és rájövök, hogy itt van a már úgy várt 

ónap vége, tehát lerohanhatok az újságárus- 
hoz és megvehetem a friss KONZOLT, ami ezt 
az unalmat elfeledteti velem és ráébreszt, 
hogy van értelme az életnek...Igen. Én így 
oda vagyok a KONZOLÉRT! És hogy miért? 
Azért, mert nincs még egy olyan újság a mi 
kis országunkban, ami minőségi és pártatlan 
tudósításaival, felülmúlhatatlan hangulatával 
így le tudná kötni az embert néhány élmény- 
gazdag, jó napot biztosítva számára (amíg ki 
nem olvassa a lapot). De még mielőtt bárki is 
azt hinné, hogy te írtad magadnak a levelet, 
inkább bele is vágnék a közepébe: 

1.A Tomorrow never dies (A holnap marká- 
ban) mikor jelenik meg Nó4-re? Megjelenik 
egyáltalán? 

2. Lehet, hogy nem vagyok valami jól tájéko- 
zott, de rajtam kívül valószínűleg még sokan 
nem tudják, hogy valójában miféle játék is 
lesz Nó4-re az a Perfect Dark? 

3.Hol késik a PAL-os Dragonball? A nyárra 
ígértedi 

4.Igazán semmi bajom nincs a lappal kap- 
csolatban, sőt, ellenkezőleg, de mindezek el- 
lenére "jól esne" egy kis változtatás, ami az 
értékelőt illeti! Ki jéhéle egy kicsit bővíteni, 
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hogy beleférjen a 1008 is, hiszen én is tu- 
dom, hogy nem létezik tökéletes játék, de ha 
egyszer majd lesz egy game, ami minden 
szempontból tökéletesen elnyeri a tetszésete- 
ket, akkor mit csináltok majd (és hogy a bun- 
kók ne tudjanak ennél fogva is kritizálni)? 
Nem tudom, hogy ez valami nemzetközi 
szabvány-e, de áttekinthetőbb lenne, ha új 
szempontokat sorakoztatnátok fel (mellékeltem 
egy képet): grafika, irányítás, hosszúság, ka- 
landosság, zene, hangetfektusok, összesítés 
(legalábbis valami ilyesmi). Nem akarok "évti- 
zedös hagyományokat" lerombolni, de azért 
szerintem jó húzás lenne. 

5.Még egy fontos kérésem lenne: van néha 
úgy, hogy olyan hátteret raktok be egy teszt 
mögé, ami nem sötét, VAGY világos, hanem 
mindkettő egyszerre. Ilyen volt például az au- 

usztusi számban a Avake 2. Nem tudom, 

jy ezzel csak én vagyok-e így, de az egyik 
bekezdést alig tudtam elolvasni, csak 1 perc 
nagyítóval oló böngészés után, mert annyira 
beleolvadt a háttérbe. Mint ahogy azt sem tu- 
dom, hogy a Nintendo-tól, vagy a Sony-tól af- 
féle "all rights reserved" képeket kaptok-e, 
aminek megváltoztatását "akár 5 évig tartó 
szabadságvesztéssel" is büntethetik, de ha 
nem, akkor jó lenne, ha a szöveghez igazíta- 
nátok a képet (vagy fordítva). 

6.Maradhatna a dupla címlap! 

7.Azért árultok ilyen kevés Nó4-es cuccot, 
mert néhány kivételével mindet szemétnek tart- 
játok, vagy mert ilyen hamar elkapkodják őket? 

8.Lehetne Shadow Man Poszter2?? 

9.Kiadnátok egy-két kódot a Shadow Man- 
hez (Nó4)? 

10.Nem tudsz egy helyet, ahol elpasszolha- 
tok egy 9 Gear Rally kazit? 

Mára csak ennyi lenne. Igazán nem akarok 
tolakodó lenni, de megköszönném, ha berak- 
nál a csevegőbe. Előre is köszönök mindent! 
További jó tesztelést! 

UI: Bocs, hogy csak rövid i-m van, de hát 
semmi sem tökéletes. Ja, és még valami: még- 
sem vagyok hagyományromboló, mert éppen 
most totál véletlenül felütöttem a "94-es szep- 
temberi 576 KByte-ot, és majdnem ugyanígy 
van kivitelezve a dolog, tehát remélem meg- 
gondosól Hű olvasótok: Hosmann Gergő, Bu- 

lapest. 

1- úgy tudom, hogy mindkettőre 
megjelenik még az idén, de PS-re 
biztosan, méghozzá karácsony előtt. 
2 - A PD egy saját szemszöges lövöl- 
dözős-kaland, játék, hasonlít a aua- 
ke-re egy kicsit, de annál sokkal 
jobb és érdekesebb. 

3 - Ezek szerint nem lesz. Elment ne- 
ked az eszed? Nem én ígértem, ha- 
nem a kiadója... 

4 - He-he, ezen jót röhögtem. Te biz- 
tos, hogy az 576 Konzolt szoktad ol- 
vasni? Ha megnézed a 01-es szá- 
munkat láthatod, hogy volt már 
10096-os játék. A szempontok közül, 
amiket felsoroltál KETTŐ kivételével 
mindet használjuk: grafika - látvá- 
nyosság, irányítás z játszhatóság, 
jesszütági a szavatosság, kalandos- 
ság z ez furcsa lenne mondjuk egy 
sportjátéknál, zene - zenebona, 
hangeffektusok - ugyanaz, mint a 
zenebona, összesítés - százalék. 

5 - Sajnos a fenti malőr előfordul, és 
is utálom! Az a baj, hogy a grafikus 
által megtervezett oldal valahogy 
nem mindig ugyanolyan kinyomva, 
mint a monitoron. Rárakjuk a szöve- 
get, ott tök jó, aztán papíron gányul 
néz ki. Igyekszem, hogy egyre keve- 
sebb ilyen legyen. A képeket nem 
nagyon tudom variálni, mert azt kell 
használnom, amit a cégek CD-n kül- 
denek. Vagy az Internetről töltök le 
párat, de azok meg rendszerint bor- 
zalmasak. Szóval nem nagyon tudok 
ugrálni a képekkel. Én is szeretném, 
ha minden játék minden pályájáról 
lenne kép, de lehetetlen. 

6 - Az csak egy ötlet, érdekesség 
volt, nem akarom bevezetni. 


7 - Mindent árulunk N64-re, ami fel- 
lelhető, de nagyon gyorsan elviszik 
a játékokat. 

8 - Lehetne. Lett E 5. ő 
9 - Még nincsen nekünk sem, egyéb- 
tte k hozzá kód? Be vét 
építve a játékba egy csomó, csak el 
kell jutni oda, ahol aktiválni lehet 
őket. 

10 - Petőfi csarnok, bolhapiac, hét- 
vége délelőtt. 

UI - A rövid "i"-ket kijavítottam, en- 
gedelmeddel. 








Szia Martin! Először egy komoly dicsérő le- 
velet kívántam írni, de ezt már megtették előt- 
tem százan. Ezért ettől most eltekintek de 
azért meg kell mondjam, az újságnak párja 
nincsen, viszont varázsa van, és ez mindennél 
fontosabb a mai világban, akárcsak az erede- 
tisége. Tehát én egyszerűen csak KÖSZÖNE- 
TET szeretnék mondani neked és az egész te- 
am-nek, mert nagyon HÁLÁS vagyok. Miért? 
Megpróbálom röviden elmondani. Egyszer 
nem is olyan régen nagy dilemmát okozott 
számomra, hogy mire is költsem kevéske spó- 
rolt pénzem, hogy az eredménynek még örül- 
jek is. Nemsokára (mintegy égi jelként) ke- 
zembe került a Konzol egy régebbi száma. 
Mit mondjak, rongyosra olvastam, százszor és 
ezerszer átolvastam minden játékleírást annyi- 
ra hangulatos és profi volt az egész, hogy tel- 
jesen beleéltem magam a játékba (pedig gé- 
pem még nem is vat], Szóval ismertem a jó- 
tékokat, pedig még nem is láttam őket élőben, 
és ezért BENNETEKET illet a dicséret. Az is a 
dologhoz tartozik, hogy egy jó barátom átjött 
hozzám megnézni mivel is játszom olyan ön- 
kes kg eredmény: egy hét múlva már fi 

i is megvolt a gépe, azóta is együtt játszunk. 
Szóval köszönet nektek mindenért a csodála- 
tosan eltöltött játékórákért. Rövid konzolos pá- 
lyafutásom csúcsa lenne, ha viszontlátnám 
eme irományt a nevezetes Csevegő hasábjain. 
Ígérem, ha benne lesz akkor azt a számot be- 
keretezve a falra teszem és napi két imát 
mondok előtte értetek és az újságért. Szóval 

yszerűen csak köszönöm fiuk szép volt amit 
eddig csináltatok ha lehet így tovább. Jam- 
niczky Richárd Budapest 

Ricsi, hát ez igazán jólesett! Ha te 
vagy az egyetlen a világon, akinek 
segíthettünk, már akkor is megérte. 
Remélem, hogy soha nem fogsz csa- 
lódni a tanácsainkban. Igyekeztem 
olyan srácokat találni, akik nagyon 
megbízható tesztelők, és öket úgy 
"kitanítani", h szavahihető tesz- 
teket trteánák Remélem, hogy ki- 
feszédezi a Csevegőt bekeretezve, 
ahogy ígérted! 


Szia Martin és kedves szerkesztőség! Én nem 
vagyok egy rendszeres olvasótok, de azért né- 
ha megveszem az újságot! Most rögtön szeret- 
nék közölni veled valamit! Mint az újraszinkro- 
nizált Eddy Murphy film szavaival élve, a szep- 
temberi szám kinyomott jó volt! Elsősorban 
azért is írok, mert lenne közséd egy kérdésem! 
Mikóóóó jelenik meg mááááá a Carmageddon 
PSX-re? A másik, nem tudnál az ECTS "99-es 
kiállításon lévő csajokról egy posztert betenni 
ba?2222 Kenyér dolog lenne! Egy kér- 
dés: melyik a világ legerotikusabb virága??? 
Hát a muffkátli. HA-HA-HA Na most takaro- 
dok, csá csumi csá! Ja, SZIA VIKTOR! Egyéb- 
ként Flamisch Péter Budapestről. 

Mire ezt olvasod, már meg is jelent 
a Carmageddon PS-re, a leírást a 
következő számban találod. A vicc 
ütött! Sajnos nem elég jók a csajos 
képek ahhoz (minőségileg), hogy 
poszter legyen belőlük. Csácsumicsá! 


Hy Martin. Vegyes érzelmekkel ülök most a 
szövegszerkesztő MENET elé (rossz az, ki 
rosszra gondol). Hezitálásom két okra vezet- 
hető vissza, annak idején, még úgy május 
magasságában írtam nektek egy levelet, mely- 
ben az újság hasábjain megjelenő NTSC-és 
játékokat dicsértem, erre az irományomra azt 


a választ kaptam, hogy benne lesz a CSEVE- 
GŐBEN. Képzelheted, hogy vártam a követ- 
kező Konzol megjelenését, és láss csodát elér- 
kezett a június-jálíusi duplaszám megjelenése, 
kiszurkoltam érte a ó kilót, majd rögtön a cse- 
vihez lapoztam, és csak kerestem a levelemet 
csak kerestem, de nem találtam. Az ügy folyo- 
mánya: erőteljes pofára esés a haverok előtt, 
plusz állati pipa lettem rátok. Miután kissé 
Szegi el öeesnén többi ka Met 
tem, azokban jol énok voltak, í. 
helyre ált a lelki békém, jámádk ok az ült 
nőségi javulás mely a duplaszám óta végbe- 
ment az újság arculatán.(Ezt nyugodtan vedd 
dicséretnek) A poszter nagyon jót tett a lap- 
nak, ez a kis ajándék jól esik nekünk olvasók- 
nak. A demo CD-t én személy szerint felesle- 
gesnek tartom. 

Azt, hogy ki kerül be a Csevegőbe 
együtt szoktuk megbeszélni a Bagó 
Petivel. Szerencsére annyi levelet ka- 
punk, hogy tudunk válogatni. Na- 
gyon-nagyon örülök, hogy megértet- 
ted, és remélem, hogy mindenki meg 
fogja érteni, hogy a Csevegőbe be- 
kerülni dicsőség, és nem az a hely- 
zet, hogy valaki kinyom magából 
egy állatságot, és az rögtön le is 








beg ekáletná ee 
1 - A csevegőben megjelent képen tén) 
Szilvi lát-e; Tzeeiha igen, ekkor férfitársa- 
imhoz hasonlóan én sem értem, hogy nem tu- 
dott magának barátot találni, én sajna túl fia- 
tal vagyok hozzá[19 éves) .Mindenesetre üd- 
vözlöm és minden jót kívánok neki, és biztos 
vagyok benne, hogy megtalálja az iga- 
zit.lazért szívesen játszanék vele akár még a 
én Banicoottal is, pedig azt nagyon utá- 
lom) 
3 - Hogy a játékokról is kérdezzek valamit: 
még korábban írtad, hogy szeretsz a Tekken- 
nel játszani, és ezzel kapcsolatban szeretnék 
kérdezni valamit. Please Martin áruld el, hogy 
hol találhatom meg a szupertitkos speciális 
mozgásokat (pl King csomagolása ezt nagyon 
szeretném tudni kérlek írd meg, hogy kell csi- 
nálni). 
Ezennel zárom soraimat, Szilvit puszilomladd 
át neki) A CoVboyt Glózik László a Nagyszé- 
nási gay gyerek puszilja (ezt mondjuk ne add 
át, esetleg a Bagó Peti). Playstation 4 ever. (A 
BL.-t úgy is a Milan AC nyeri meg.) Tisztelettel 
maradok hű olvasótok Kornel Raven Köblös 

1 - Szilvi él és virul, mint azt már 

árszor elmondtam. Szebb, mint a 
Cáösn volt akkoriban. De nem bará- 
tot nem talált magának - azt talált 
volna annyit, mint égen a csillag - 
hanem IGAZI társat. Habár amikor 
utoljára beszéltem vele azt mondta, 
hogy valami kialakulóban van neki. 
Megmutattam neki a leveled, azt 
mondta, hogy nagyon bejön neki a 
stílusod. Még egy-két év, és eséllyel 
pályázhatsz a Szilvi-hasonmásokra! 
3 - Rég nem Tekkeneztem, így már 
a mozgásokra sem emlékszem. In- 
ternetezz el a chyperlink 
http://www.gamefags.com ? helyre, 
ott megvan az összes mozdulat. A 
puszikat átadtuk a CoVboynak, 
mind a ketten. Azt üzente, hogy csak 
erre várt egész életében 


Na, ne haragudjatok, de megyek 
az Internetre Half-Life-ozni. Igen, 
megcsalom a PlayStation-t, de hát 
ANNYIRA jó játék ez a Half-Life, és 
még megy is valamennyire. A "Gu- 
ard Yourself" serveren megtaláltok. 


Aki ezentúl elektronikus levelet 
akar írni, az az 5Zókonzol8576.hu 
címre nyomja az anyagot. Igen, ez 
azt jelenti, hogy él a honlapunk. A 


címe http://www.576.hu. ök 
fel, nézzétek meg. Habár a konzolos 
részén még dolgozunk... 

Martin 
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